Nr.5-6. Ára. : 396,- Ft 








Chronomaster, 
Terranova, Virtual Snooker, 
Fast Attack, A.T.F., Spycraft, 
The Riddle of Master Lu, 
Space Bucks, Assault Rigs, 
Töwer, Thunderhawk, Ripper, 
Fantasy. General, Touché, 
Chronicles of the Sword, 
Settlers II., Zork... 












MS Home Complete Gardeningi 
Révai Lexikona, 
Winnie the Pooh, domnmy. 


My NUL futo, fúrsetse 

Spitóvat, DEGIBElEZENETtGVat, 

Prgyeutdúzázi tippek ég Eelüleléme 
DVD, § 


JzreTétmi sörséta, Lamer rovat ús 
Dnety tini s 
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MIDI. fogadókártya 21.280£2 
Roland SCD10GM 


Hangerő- és hangszínszabályozás 
J-351 AV aktív hangsugárzó 


- JES1AV aktív hángsugárzó 
aes, ,577OSRAGOMW PMPOZ: 900 





FE 18 is sag I 
Élvezd a virtuális valóság őr írületét. 





Belépő egy nösik 
dimenzióba! 


i 128 féle VR eszköz csatlakoztatására. 





"LANGUAGE TRAINER— 10.000 Ft-tól 
A legmagasabb szintű 
ES z "angol-nyelvoktató CD-K. 
Ez Zé d 7 "Német nyelvű lexikonokból a 
5 "hazafi legnagyobb Választék CD-ROM-on. 
szé mezzetéte E E es — án an 


























LANGUAGE TRAINER 
ENGLISH 






Eg e a ZKÉPTÁRAK - 5.0007 
klet szívorék; igényességgel 
tik művészettörténeti anyag" 
ELLOPOTT kelés 94 MO vé 


, Mesej ksádos 5 
"Játékos módszer Az ÚtvátáS hulási 
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4 640X480 - 1024X768. 7 
7 CD Audio Track. ei 
64000 Settler KG ejő 
DOS, WIN95 támogatás 
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kézikönyv, plakát, póló: : 
Ennyit csak mi edunk! —— 


Es93iT üulultinádiwv Úzaxüzlet 
1977 8p., Muszylényi úu43. 
§ [ul SASZ092ba Fan 29360351 


Megyendelő lap : 
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tet: 
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A programot hamisítják! Z 
"A gyanusan olcsó termék 5: 
gs ioeazatem A takarhat. 









Közhírré tétetik! 


Csúsztunk egy picit, kb. eme lap megjelenésével egyidőben 
tartjuk meg az idei első sorsolást előfizetőink között. A nyer- 
tesek nevét, valamint a nyereménylistát már biztos, hogy 
megtaláljátok a következő számban. 

Azonban nem kell csüggedni, még bárki nyerhet. Folytató- 
dik a nagyszabású PC ULTRA előfizetési akció! Újabb sor- 
solás ősszel várható előfizetőink között, a további részle- 
tekről idejében szólni fogunk. 

Az előfizetési díj 1 évre továbbra is 2.376,- Ft, vagyis 198,- 
Ft/db . Ez ugyebár pontosan annyi, mint a hírlapárusok- 
nál, azonban megbokrosodott világunkban kevésbé tart- 
juk valószínűnek, hogy a lapnak év végén is ez lesz az ára. 
Előfizetőink viszont biztos, hogy az előfizetés teljes időtar- 
tama alatt azonos áron juthatnak hozzá a laphoz, nem 
beszélve arról, hogy nem kell hónapról hónapra vadászni 
a hírlapárusoknál, hanem házhoz jön a küldemény. 
Természetesen nem csak ezért érdemes előfizetni. 

Mint, ahogy az ebből a számból is kiderül, őrült sorsoláso- 
kat szervezünk, illetve szerveznek cégek is lapunkon ke- 
resztül, melyeken havonta 50-100 ezer Ft értékű ajándékot 
is nyerhetsz. Nos, az előfizetők esélyei az előfizetés időtar- 
tamával arányosan nőnek. Ez azt jelenti, hogy féléves elő- 
fizetés esetén 2x-es, éves előfizetés esetén pedig már 4x- 
es eséllyel indulhatsz a pályázatokon, vagyis neved ezzel 
arányosan többször fog szerepelni a kalapban. 

Az előfizetés rendezhető közvetlenül a kiadóban, az előfi- 
zetési díj feladható Belföldi Postautalványon, vagy átuta- 
lással is teljesíthető az inpesszumban közölt bankszám- 
laszámra. A pénz beérkezése után megjelenő első számtól 
tudjuk postázni a lapot. 

Ha a PC Ultra előfizetője, esetleg csak vásárlója vagy, nem 
hiányozhat a lap mellé a nyár végén megjelenő CD Ultra 
96/1. kiadványa sem! Bővebb információt a CD-ről a 7.ol- 
dalon, illetve a hátsó borítón találhatsz. 

Ami viszont lényeges: A CD fogyasztói ára: 898,- Ft lesz, 
viszont aki nálunk fizeti elő a CD-t, annak a CD megjelené- 
séig kedvezményt adunk, vagyis 1996. június 15-1996. jú- 
lius 15. közötti befizetéssel csak 748 Ft-ba kerül a CD 
Ultra 96/1. száma. 

EXTRA BONUS! A PC Ultra előfizetői, amennyiben a 
megjelölt 1 hónapon belül fizetik be a csekket, további 
100 Ft kedvezményt kapnak, vagyis nekik csak 648 Ft-ot 
kell befizetniük, ha igényt tartanak a PC Ultra első igazán 
igényesnek ígérkező CD-s kiadványára. 


milyen hardver (illetve Win-alkal 
KÉZ Leto min hajlandó elindulni (az ajánlott ennél nyilván sokkal jobb). Alat 
találjátok, hogy a játékot ki adta ki, a Tesztpéldánynál pedig azt, 


ogy a gyár- 
tó vagy pedig valamelyik hazai CD-forgalmazó bocsájtotta JEGHÉTKSzésÜnÉTE 
ttük — ez azért eAY ő ritka eset 
ig osztályoz- 
és a Hang értelemszerűen a játék 
grafikai és zenei megvalósításáról alkotott véleményünket jelzi (utóbbi alatt 
ét értve). Mivel mindkettő 
lehet tisztán digitalizált is, ilyenkor természetesen vagy nem lesz értékelve a 
an sikerült 
look szem- 
ek mennyire kedves a mű. Az IO mu- 
SZ ONT a játék mennyire veszi igénybe a játékos szürkeállományát, az Ult- 
ra-köl: edig az overall, ami most kivételesen nem felsőruházatot jelent, 
a játékról. Remélhetőleg lírai gesztusaival 
gó ESZéket ő 


(ha itt nincs semmi, r a játékot me; 
lesz...). A játékokat négy szempont alapján teszteljük, és 0-tól 1. 
zuk, amit a csillagok jeleznek. A Grai 


természetesen a zene és a hanghatások ü 
produkció, vagy pedig csak a minősége. A Design jelzi, EK 
té 


a szerzőknek összepasszintania az egyes részeket kezelhe:i 
pontjából, azaz szem-szájnak-joysti. 







öl 
Hanetól az általános véleményü 
jól visszaadja a lelkünkben fortyo; 


A tesztablak felső részén találjátok, hogy a játék futtatásához minimum 
azások esetén szoftver) szül jes, azaz 
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Minimum hardver: Pentium 133, 
256 MB RAM, 8x CD-ROM 


Kiadó: Fun Soft Ltd. 
Tesztpéldány: Drink or Die BBS 


Grafika: INNIN BEM 


Hang: KENI HNEI 
Design: IKNAKN —  GYNNNNEE 
IG: 000770 TRNYANKLETEKETEEI 
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BOoO 


Egyik nap éppen vidáman kocogok be a HO-ra, amikor a 
legújabb mi társunk elémdönt vagy 300 kérdőívet, ho: 
értekeljem má ki. Hé gyerekek, a múlt héten már kiértékel- 
tem kézzel 150-et, az hol van? Óö, hát itt olyan nagy rend 
van... Na jó, gépesítsük a munkát. Hopp, idebenn csak Ouick 
Basic van. Sucks! Másnap reggel friss aggyal leeestem a turbós 
pacal mellé, és úgy 20 perc múlva máris kész volt a fenome- 
nális Kérdőív kiértékelő program 1234alfabetagammadelta 
verzió. Ez a nem egész 1.5K-s forrású program olyan feno- 
menális dolgokra is képes volt, hogy a 6YAN típusú 
begépelménye-ket is értelmezze. (Mesterséges intelligencia 
sajnos nincs benne, mert akkor csak a gépbe kellett volna 
önteni a sok értékes irományt.) Na abbahagyom - nem szí- 
vesen! - énszépségtökéletességem - dícséretét... ő; 
WT Pooi 


Térjünk rá a kérdőívre! Érdekes volt, mert az egyik kérdés- 
hez nem jutott négyzet. Hát igen, a kérdőív összeállítója 
(ellentétben a kiértékelőjével) nem volt tökéletes. (De tök 
életlen igen...) Szóval ami egyértelmű, az a Könyvbarát (8290 
azaz 1890), a Wurlitzer (3479). a filmajánlat (4090), a DTP rovat 
(4190) halála. A Ray Trace rovat úgy tűnik megindulhat, hi- 
szen 5290-otok úgy döntött, hogy érdekelné a rovat. Meg- 
hajlunk azon 5896 akarata előtt, aki továbbra is Adult rova- 
tot szeretne. Ám legyen, majd...! 6090-ot a Demo programo- 
zás, és ennél is 390-kal több olvasónkat érdekelné a Scene 
rovat. Scene rovatra feltétetlenül szükség lesz, hiszen ma 
reggel telefonált be egy ember (ezzel az esettel szegényebb 
Ruszi Lamer rovata) és megkérdezte, hogy mi az a Scene. 
Hát feltétlenül ezzel fogjuk kezdeni a Scene rovatot, meg a 
CD-t is! Sokan, nagyon sokan (749) kértetek 4-5 oldalast, izé 
oldalas leírásokat az arra érdemes játékokról. Természete- 
sen az óhajotok a lap terjedelmének függvénye, az pedig, 
hogy hány oldalas lesz a PC Ultra az ősszel, még mi sem 
tudjuk. 
Egy biztos, ezúttal összevont számot mutatunk be nektek, 
amit gondolunk nem volt nehéz észrevenni. Az összevonás 
oka egyértelmű, picit elcsúsztunk az elmúlt hónapokban, s 
ezt a fát khm. lemaradást egyszer és mindenkorra sze- 
retnénk behozni. Ezért most ezt az összevont számot nem 
két hónapra kell beosztanotok, hanem csak 1-re, mert július 
végén már jön is az augusztusi szám, azután augusztus vé- 
én a szeptemberi és így tovább. Egy gondot viszont min- 
HENÉénben meg kell osztanunk veletek, ez pedis az, hog 
válaszút előtt állunk. Vagy a lap árát rendezzü (felfelé), 
megmaradunk ennél az árnál, ez esetben picit vissza 
kellvennünk a minőségből, esetleg az oldalszámból is. Mivel 
egy közel 100 Ft-os áremelés sás anyagi terheket jelent- 
het sokak számára, ennél kisebb arányú emeléssel pedig 
már nem nagyon tudnánk kompenzálni az időközben meg- 
emelkedett költségeinket, ezért valószínűleg megmarad: 
a jelenlegi árnál... 8 
Alig maradt Hy hogy ismét bejelentsük: JÖN A CD 
TEA, a legújabb, legolcsóbb, meg minden... , a lényeget 
hátrébb megtaláljátok. A következő szám 1 hónap múlva 
már reméljük utcán lesz! 
Lajos és a többiek 







Lapunk következő száma július végén jelenik meg 
lőfizethető a kiadónál közvetlenül, keresztül — 
belföldi postautalványon, vagy átutalással a 
COM-WARE Kft. 11711041-20418533 EE EA EN jelzőszámára. 
: 198,- Ft, előfizetés 1 évre: 2.376,- Ft, 
fél évre: 1.188,- Ft, negyedévre: 594.- Ft § 
Hirdetéstetvétei erk sz szerk. És nNÉTLteT keresztül 
szerkesztőségünk a laj megjelent hirde 4 
tartaliáétt Jen vállal felel. : 
Lapunk részt vesz a Microso: 
fiatal felhasználókat támogató programjában 
A kiadó ügyviteli munkáit az ECOBIT szoftvereivel i 
A kiadó hívatalos hardver szállítói: MIXIM Kft., AXICO ! 
Tördelés, színbontás: COM-WARE Kft., Levilágítás: TIMP Kft. 
Nyomás: Zrinyi Nyomda Rt. (96 2561/05-66-22) 7 
Felelős vezett Ce LEE vezérij tó 
Árusításban terjeszti a Rt, NHE valamint 
számítástechnikai szaküzletek és könyvesboltok . 




























Nincs bevezető, mert már két oldalt 
írtam, amikor kiderült, hogy mégis egy 
oldal leszek. Nem baj, majd 
legközelebb pótoljuk, van olyan, ami 
még legközelebb is ráér. 


A Betrayal at Krondor igazán nagy 
siker volt a maga idejében, és termé- 
szetesen terveztek hozzá második 
részt. Aki emlékszik még, két folyta- 
tást is ígértek, de egyik sem jelent 
meg. Miután a Dynamix feladta a 
maga folytatását, anyacégük, a Sierra 
most BETRAYAL AT ANTARA néven 


Timecommando 





megint írat egy folytatást. Az RPG- 
ekben fontos fejlődés, és varázsla- 
tok kitalálása állítólag teljesen új lesz. 
(Én ezt kétlem...) A varázslatoknál 
különböző tudományok kombinálásá- 
ra lesz szükség. A harcrendszerben 
is valami egyedit ígérnek: "elrejtett" 
hexa rácson játszódó, komoly takti- 
kai tudást igénylő csaták lesznek. 
Maga az interface a Krondor-ból már 
ismerős lesz. (Ősz) A 7th Level is úgy 
tűnik szeretné piacra 
hozni évek óta dédel- 
getett Krondor folytatá- 
sét RETURN TO 
KRONDOR néven. 
(Nyán 


Láttátok a Mechwarrior 
2 intróját? Vagy a 
Crusader: No Remorse- 
ét? Mindig abban re- 
ménykedtünk, hogy a 
játék grafikája is az 
intróhoz hasonló minő- 
ségű lesz, és mindig 
csalódtunk. Most azon- 
ban egy olyan olyan 
3D-s mászkálós-plat- 
form verekedős játékkal 
lep meg minket az Adelaide Software 
és az Activision, ami leginkább egy 
intro-ra hasonlít. Ez a TIME 
COMMANDO. Főhősünk egy átlagos- 
nak mondható számítógépszerelő, 
aki a múltba kerül hirtelen, és szeret- 
ne visszakerülni. Az alapfeladat az, 
hogy a világ legkülönbözőbb tájain, 
a legkülönbözőbb időkben minden- 
kit agyonverjünk. A kőkorban kardfo- 
gú tigrisekkel, majmokkal, bunkót 
hajigáló neandervölgyiekkel kell küz- 
deni. A Vadnyugaton már a Crusader 
stílusában már lőni is kell tudni, az 
ÓÖsi Japánban shurikenek és 
szamurájkardok hozzák el nekünk a 
győzelmet. A Relentless alkotói most 
is valami nagy durranást készítenek. 
A Simcity 2000, a Civilization után jön 
a DEADLOCK az Accolade-tól. A gra- 
fika úgy nagyjából a Simcity 2000-et 
meg az Ascendancy-t idézi. Szoká- 


AEBE 


(EW$ 


sos istenes játék. Főbb újdonságok: 
nem automatikusan épül minden, 
hanem építőket kell kiosztani. A játé- 
kot megnyerhetjük úgy, 
hogy "csak" építkezünk, 
mint említettem öt 
város(központ) elég is 
lesz. Az efféle játékokban 
a békés taktikának még 
esélye sincs - hát itt ép- 
pen ellenkezőleg. Renge- 
teg hatásos eszközzel ál- 
líthatjuk meg a militánsabb ellenfele- 
inket. Természetesen mi magunk is 
lehetünk militánsak - fegyverből sincs 
hiány. Nagyon kellemes játéknak ígér- 
kezik, kíváncsi vagyok, hogy az 
Interactive Magic Destiny-jével ho- 
gyan állja majd a versenyt. Mellesleg 
ez utóbbiból lesz multiplayer verzió 
is. 


A meg sem jelent Ouake trónját már- 
is fenyegeti néhány játék. Az első 
3D-s átok az 3D Realms-tól a PREY 
lesz. Ez 6 szabadsági fokkal bíró 
játék, mint a Descent. A Duke nem 
teljesen ilyen, például hiába nézel 
átlósan felfelé, nem repülhetsz arra, 
csak függőlegesen felfelé. Melles- 
leg a Duke engine-jét három éve 
kezdte írni egy akkor 16 éves srác, 
Ken Silverman. Erre, a Build 


engine-re épül még majd a Shadow 
Warrior és a Blood is. No de tér- 
jünk vissza a Prey-re! Az árnyéko- 
lás lesz itt a különleges: minden- 
nek, a mozgó játékosoknak is meg- 
van az árnyéka, természetesen 





Unreal 


nem éles, hanem elmosódó kontúr- 
ral. A fények nemcsak fehérek lehet- 
nek, egy lávató például vörös fényt 
vet mindenre, például egy arra téve- 
dő szörnyre. Lehetnek mozgó fény- 
források is. A fejünket is külön moz- 
gathatjuk - tehát nem csak arra mo- 
zoghatunk amerre nézünk! Kíváncsi 
leszek, hogy a több fős játékok élve- 
zetéhez mekkora hardver kell 
majd...(Végy négy darab 
Pentium200-zat, 3D-s gyorsítókártyá- 
val...) Pedig eszméletlen hangulatot 
ígér a stáb... 


Prey 





A következő efféle klón 
legyen mondjuk az 
UNREAL az Epic Mega- 
games-től. Eddig az Epic- 
et leginkább a Pinball- 
jukról ismertük, de ez az 
Unreal valóban hihetet- 
lennek tűnik. Windows 95 
alá készül, hogy a 
DirectX segítségével 
gyorsan futhasson nagy 
felbontásban. Akárcsak 
az előzőnél itt is 6 sza- 
badsági fokkal mozogha- 
tunk, mozgó fényforrások 
világítnak itt is, fantaszti- 
kus zenét és grafikát ígér- 
nek. Ugy látom, hogy a 
leginkább valósághű tex- 
túrák ebben a játékban 
lesznek. 


Térjünk át más vizekre, 
mondjuk a Lucasarts-hoz. Lesz DF 
II! A Csillagok Háborúja sorozatból 
és a JEDI KNIGHT: DARK FORCES 
II címből szinte következik az, hogy a 
fő fegyver a fénykard lesz. Persze 
azért van egy halom másik fegyver 
is, de sajnos semmi új poén (mond- 
iuk lángszóró, vagy Homing/Smart 
Missile) a fénykard használatával az 
Erőben egyre gyakorlatabbak le- 
szünk, és ezzel egész elképesztő ké- 





Afterlife 


pességre tehetünk szert: átlátunk a 
falakon, begyógyítjuk a sebeinket, 
meg persze tárgyakat mozgathatunk. 


Van még egy Csillagok háborúja cucc: 
X-Wing vs. Tie-Fighter. Hát ez vár- 
ható volt. Természetesen még az ed- 
digieknél is szebb grafikával, érdeke- 
sebb küldetésekkel fogunk ta- 
lálkozni. Azonban az igazi dur- 
ranás az, hogy akárcsak az 
előző (a DF II), ez is játszható 
hálózatban! 


A harmadik Lucas játék az 
AFTERLIFE. Humor (kicsit ab- 
szurd), stratégia, szimuláció 
összegyúrva egy kellemes kis 
játékban. Bolygó, város, vidám- 
park helyett egy idegen világ 
mennyországát (és poklát) kell 
igazgatni. Gondoskodni kell az 
elosztóközpontról (a hét fő jó- 
tett és bűn szerint) a két terü- 
let között, és minden betérő 
lelket a maga vallása szerint kell el- 
igazítani. Egyes vallások szerint min- 
denki a mennyországba kerül, má- 
sok pedig hisznek a reinkarnációban. 
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Melyik ismert sportrendezvénnyel hozható 
kapcsolatba az ECTS helyszíne? 


A helyes megfejtések beküldői között 3 db.ECTS CD-s 
mappát sorsolunk ki. 





Deadlock 


Ezeknek speciális visszaszállító-jár- 
műveket kell építeni. Ha jól műkö- 
dünk, nem marad el a jutalmunk, de 
ha rosszul, akkor szó szerint pokoli 
kavarodásban lesz részünk. A két 
Monkey Island meg Sam8Max után 
mindig azt hittük, hogy 
überelhetetlenül hülyék, reméljük az 
Afterlife is folytatja ezt a tradíciót. 


Nemcsak a Lucasarts cégtől várunk 
több jó játékot. A Scavenger egy já- 
tékából kiadott egy pici kis demót, és 
mindenki totál lehalt a láttán. Igen, 
az INTO THE SHADOWS-ról beszé- 
lek. A mostani E3-on már egy (vala- 
mennyire) futó verzió is kint volt. Az 
ITS-t nagyon egyszerű elképzelni, ha 
valaki látott már Virtua Fighter-t 
(Tekken-t, Toshinden-t stb.) meg 
Alone in The Dark-ot. A két típust 
keresztezni kell és már kész is az ITS. 
Képzeljük el az Alone-t, annyi változ- 
tatással, hogy a képek nem statiku- 
sak, hanem a kamera követ minket 
mindenhova; állandóan változtatva a 
nézőpontunkat. A demóban is láthat- 
tuk ezt, és egyébként egy aranyos 
utility-val át is lehet írnia a kamerák 
helyét az ITSDEMO.EXE-ben. (Re- 
mélem a CD-n találkozhattok ezzel!) 
Természetesen az egész SVGA-ban 
játszódik, gyengébb gépeknek azért 
VGA-nak is kiadják. A Virtua Fighter- 
ből (meg az összes verekedős játék- 
ból) nemcsak a mozgó kamerát vet- 
ték, hanem a Combo és Special moz- 
gásokat is. A játékot tényleg 9990 as- 
sembly! 


Azonban a Scavenger nemcsak a 
volt Triton csapatból formálódott, és 
nemcsak az ITS-sel készül robbanta- 
ni. Ezekről majd a duplaszámban! 

WT Pooh 





Xwing vs. Tie F 


Ugye megrendelted már a CD Ultrá- 
dat? 


L Áá iz 






























Hogy töltsd ki a csekket, ha ren- 
delsz tőlünk valamit: 





Könyvajánlatunk; 





A képeken illusztált csekkek közötti alapvető kü- 
lönbség (azon kívül, hogy a sárga esetén nem kér- 
nek tőled feladási díjat), hogy a Közlemény" ro- 
vat (vagyis amibe a T. Olvasó beírja, hogy a pénzt 
mire adta fel) nem az elején, hanem hátul találha- 
tó. Nos, itt a gixer. Mi az OTP-ben nem kapjuk me: 
csak a csekkek előlapjának fotókópiáját. Kéreti 
tehát abban az esetben, a pénzt rózsaszín Belföldi 3 k 
Postautalványon adjátok fel a postán, hogy a ké- Ara: tv: 6497 Ft 
És jelzett helyre, az összeg mellé is írjátok fel, e. Előrefizetéssel: 500,- Ft 
ogy mire adtátok fel a pénzt (pl. hirdetés, előfi- Keret 
zetés, PC-s játékok könyvrendelés stb.), máskülön- 
ben nem tudjuk elkerülni, hogy levelezgessünk ve- 
ted, Ve áruld már el, hogy mire adtad fel a 
pénzt. Ezért utólag is elnézést kérünk mindenki- 
től, akit ez ügyben zavargatni fogunk, állítólag a 
Posta Elszámoló Központban már dolgozna. 
EE ee megoldásán, de nem hiszünk benne, 
ogy ez a gond hamarosan megoldódna. 
1. kép: "Belföldi Postautalvány" a szerkesztők 













Ára: uv.:699,- Ft 
Előrefizetéssel: 599,- Ft 






















A piroson kb. ide, a sárgán 
meg értelemszerűen a 


"közlemény! rovatba írjátok: 
be, hogy mit KESZ 





A piroson soha ne felejtsétek 
a cím mellé a bankszámlaszá- 
munkat is beírni: veti b 

11711041-20418533. enie, ela 14 


2.kép:"Készpénzátutalási megbízás" 





Célkitűzésünk az volt, hogy egy - a maga nemében rendhagyó - CD-s kiad- 
vánnyal lepjünk meg benneteket, Erre a meglepetésre várhatóan a nyár végén 
fog sor kerülni, Először nyár közepén akartuk kihozni, de rá kellett jönnünk, 
hogy a nyári pangás, nyaralások stb. miatt nem célszerű ez a döntés, így 
elcsúsztatjuk ezt a nagy eseményt kb. augusztus végére. Nem az volt a célunk, 
hogy csak azért adjunk ki CD-t, mert nekünk még nem volt. Pontosan ebből a 
megfontolásból valami egészen mást szeretnénk prezentálni, mint a hagyomá- 
nyos" CD magazinok. A kulisszatitkokból azt hiszem már most elárulhatunk egy s 
mást: 
- Amit ma megvehetsz, ne halaszd holnapra, azonban amit ma már nem vehetsz meg, azt is 









megtalálod a CD Ultra 96/1 korongon: 
Fentlesza CD-n a CoV1-51., továbbá PC-s játékokc. könyvsorozat 1-2.kötetének, a CoV Évkönyv91, 92, 95-nek, a Számítógépes Tippek és Trükkök Lexikonjának teljes szöveganyaga (beleértve a 
legendás CoVboyösszes levelezését, illetve egy full Getto gallery-t). 
- Amit szerettél volna megvenni, de biztos, hogy nem fog megjelenni. 
A PC-s játékok 5. kötetébe tervezett játékleírások, elsősegély és felhasználói infók megtalálhatók lesznek a CD-n. 
- SCENE MINDHALÁLIG 
Sajnos jelenpillanatban egyetlen hazai CD-s kiadvány sem támogatja komolyabban a hazai és külföldi scene-t. A CD Ultra kb. 300 MB terjedelem- 
ben fog tartalmazni scene témát, demot, zenét, gfx-et stb. (különös tekintettel a nemrég megrendezésre került Scenest:96 party díjnyertes 
alkotásaira). Bármilyen bemutatkozó anyagot szívesen látunk, lemezújságok, team-ek bemutatkozására a CD-n lehetőséget biztosítunk. 
- Internet 
HTML3-AS browser, katalógus, több szolgáltató rendszerének kedvezményes kipróbálása és még sok minden más... 
- Játékdemok 
- Felhasználói programok demoi (ADOBE Photoshop, ADOBE PageMaker, ADOBE Premiere, ADOBE StreamLine, Corel XARA, Corel Draw 6.0...) 
- Shareware programok (A szerkesztőség kedvenc utility-jei) 
A CD Ultra 96/1 fogyasztói ára 898,- Ft lesz. Ha nálunk rendeled meg a CD-t, június 15-július 15. között 150 Ft kedvezményt kapsz, ha a PC Ultra előfizetője 
vagy, további 100 Ft-ot megspórolhatsz, ez esetben már csak 648 Ft-ot kell fizetned a CD-ért. Figyelem! Július 15 után a kedvezmény mértéke tovább csökken! 
A CD megrendelhető a 31-32 oldalról kivágható, kifénymásolható stb. levlap segítségével, ez esetben mi küldünk csekket. Természetesen közvetlenül is 


előfizethető a szerkesztőségben, postán belföldi postautalványon, vagy banki átutalással azimpresszumban közöltbankszámlaszámra. 
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Röger Zelázny and Jane Lindskold"s 


- Mr. Korda, kérem segítsen! Tu- 
dom, hogy visszavonult, de szük- 
ségünk van Magára! Ön a megfe- 
lelő ember arra, hogy helyreállítsa 
a zseb-univerzumok tarthatatlan 
állapotát... Maga volt a legjobb a 
szakmában, míg vissza nem vo- 
nult, de még most sem találtunk 
senkit, aki vetekedhetne az Ön ké- 
pességeivel. Könyörgöm! Vállalja el 
ezt a feladatot! 

- Miről lenne szó? 

- A zseb-univerzumokat valakik, 


ta, csillagász, valamint diplomata: 
Az egyetlen probléma az, hogy 
visszavonult. De ezen segít a játék 
elején lejátszódó párbeszéd. A fel- 
adatunk tehát adott : Vissza kell ál- 
Eta teara teat uj lotó 
kat a rendes működés- 
be. Na de mi ez az 
egész univerzumosdi? 
A válasz egyszerű 
(Annyira azért nem) : A 
jövő technikája lehetővé 
teszi az ún. pocket 
sze ee op tt 
sát, és ezáltal a fizika 
törvényei is újrafogalma- 
zódtak, ez tette lehető- 
T vé a mágia megjelené- 
: sét is. Hát, mindeneset- 
[ee ee zá loó 
ml 7 
A játékot alapvetően 
két dolog építi fel. Az 
egyik az űrhajónk, ami- 
nek a neve Jester. 
Itt utazgathatunk az univerzu- 
mok, és azokon belül a bolygók kö- 
zött. A játék elején is itt találjuk ma- 
gunkat. Középen helyezkedik el a 











Hol a ST) TESLA 
yard ? 





























vagy valamik bezárták, ezáltal idő- 
zárt állapotba kerültek. Életek ezrei 
forognak kockán! A feladat az len- 
ne, hogy az univerzumokat újra 
működésbe hozza, ahogyan meg- 
alkotásukkor működtek. . Ehhez 
meg kell találnia az egyes bolygó- 
kon a Világkulcsokat, melyek való- 
jában az adott univerzumon belüli 
koordinátái a bolygónak. Vigyázzon, 
ha landol valamelyik bolygón, ak- 
kor feltétlenül szüksége lesz palac- 
kozott időre az életbenmaradáshoz 

- Azt hiszem negyven év után 
nem Magának kellene magyaráz- 
alctéc tn tén esta EL ARS 

- Ne haragudjon, nem akartam 
megbántani. Nos tehát, hogyan 
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- Hmmm. Rendben van hölgyem, 
elvállalom. 

Ezzel a sztorival indul a Capstone 
legújabb projektje, a ChronoMaster. 
A játék egy nagyon szép renderelt 
grafikájú cyber-adventure. Mivel az 
alkotáskor a DreamForge is köz- 

ött, kapott egy kis fantasy 
beütést is. Ez elég furán hangzik, 
mivel a két fogalom nem nagyon il- 
lik össze. Ez a párosítás adja a já- 
ték utópisztikus hangulatát, ami 
azért mégis kellemesre sikeredett. 

Remélem az már mindenki előtt 


Nem úgy néz ki, mintha ezrek 
forogna kockán... 


Communication Console, ami gyor- 
sabb a fénynél is (a gépkönyv sze- 
rint), ezáltal igen rövid idő alatt kap- 
csolatot teremthetünk bárkivel, per- 
sze csak ha tudjuk, hogy hol van 
az illető. Észreveszünk a console 
mellett egy kiscsajt is, ő (is) Jester, 
hajóra installált "Starship 
Intelligence Module". Képzeljük el 
úgy, mint Kittet a Knight Riderből. 
világossá vált, hogy a játékban Fent a kisebb ablakban van az 
Rene Korda-t alakítjuk, aki specia- . Options menü. Ha jobbra fordulunk 

5 (Klikk a képernyő jobb szélére), 


lista az univerzumervezésben, föld- 
felszínszakértő, kitűnő űrhajópiló- akkor elénktárul a hajó adatbázisa. 
S EEENB eszzszátá /: (ejj dlpal tele (-1aik e-váci al -Azti 
/4 adatoktól kezdve a nagy 
abc-s adatbázisig minden. 
Ha nagyon unatkoznánk... 
A másik oldalon vannak a 
5 közlekedést lebonyolító 
műszerek. A bal alsó ikon- 
nal kijelölhetjük a céluniver- 
zumot, a jobb felsővel a kí- 
vánt bolygót, a bal felsővel 
1 pedig a bolygó felszíni le- 
! szállópályái közül válogat- 
hatunk. A negyedik gomb 
Ad megnyomásával pedig út- 
nak indul kicsi hajónk. Hi; 
Ahá, Musztaf ? Szóval itt seftelsz ?! FERE CLEVÉj E NEE ATS 
akkor is tudunk vele kom- 
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munikálni a PDA (Personal Digital 
Assistant) segítségével. 

Let LESZ ÜLET a AZT ET TTL 
bolygóra, megpillanthatjuk hősün- 
ket teljes egészében. A kis szöszi. 
A kaland rész valójá- 
ban ekkor kezdődik 
el. A szokásos dolgok 
mellett (walk, talk, l0ok 
at, push/pull, open/ 
close, stb.) akad még 


egy-két érdekes do- YE 
log, ezekre térnék ki 692 
most. A menüt úgy kN] 


csalogathatjuk elő, 
hogy a hosszú tégla- 
lap alakú mezőre 
klikkelünk, amiben a 
zöld szöveg van. 
Ugyanígy tüntethetjük 
CUTE ELJ HL OKYAETA 
matikusan balról jobb- 
ra. A kilenc kis ikon 
közül csak a kis szá- 
mítógép és a mentőöv 
szorul némi magyarázatra. Előbbi 
az Options, utóbbi pedig a 
guicksave. Melletük helyezkedik el 
egy bogárfejű ikon, ez a Bottled 
Time Indicator, s ez mutatja, hogy 
Mell na-1 alat A lle feléztety at TE MAZ] 
" még Korda-nak. Középen 
-i van az Invertory, jó sok 
ga. LATZs ate ki 
jellasee ue ee IC ua 
"2 tó, ez az egyik eszköze 

annak, hogy megtaláljuk"a 
bolygó World Key-ét. Ehhez 





ZAMEK EglÍ leltek etel 


kell menni, 
ahol ki 
magnetic 
north találha- 
tó (Általában 
" Jester szól, 
ha a közelé- 
ben ME 
gyunk), majd 
[e LALLLET ÉLT] 
erre az ikonra. Ezu- 
tán használjuk a 
Direction Findert (na- 
gyító alakú ikon), ami 
mutatja nekünk, hogy 
hova is kell mennünk. 3 
Maradt még háromvalamit... 
pici ikon, az egyik már az ismert 
bogárfej, innen tudunk időkapszu- 
lákat kiszedni. A másik a PDA, en- 
nek a segítségével tudunk kommu- 
nikálni az űrhajóval. És az utolsó a 
Universal Tool, ami egy fénykard- 
hoz hasonlít leginkább, csak több 
lehetőséggel. Tudunk vele csava- 


tl 





b 


38 
Jester akarhat 


rozni, kalapálni, és a későbbiekben 
szerezhetünk hozzá még több op- 
ciót. Kezdésnek járjuk végig az 
összes bolygót, amit ismerünk, ke- 
ressük meg a World Key-eket. Ezt 
megpróblják megnehezíteni szá- 
munkra kaland elemekkel, pl. nagy, 
nehéz szobor áll a magnetic north- 
on, stb. Van viszont egy dolog, ami 
meglehetősen leegyszerűsíti a já- 
tékmenetet : A tárgyakat csak ab- 
ban az univerzumban tudjuk hasz- 
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Korda Zolg! Save-eljen! 


nálni, ahol felvettük őket. Döntse el 
mindenki, hogy ez most pozitívum, 
avagy negatívum. Pár dolgot csak 
úgy tudunk működésbe hozni, ha 
palackozott időt használunk rajta, 
mivel most az univerzumokban (el- 
vileg) nincs idő. 

Röviden ennyi lenne a játék is- 
mertetése, most kitérnék az érté- 
kelésre. Hardware szempontból 
nem okozott csalódást, szépen fu- 
tott a DX-4-esemen 8 mega 
Rammal. A grafika lenyűgöző, a 
hangok is profik (Főleg 
Jester narrátora). A 
sztori viszont szerintem 
egy kissé idiótára sike- 
redett, s ez sokat ront a 
játékon. A kaland sem 
valami eget rengetően 
nehéz, kb. 3 nap alatt 
végignyomható. Idege- 
sítő dolog még az, hogy 
az ember minden moz- 
dulatára betölt valami 
animot (De tényleg!). 
Szóval ez a game sem 
egy nagy durrahás, kb. 
közepes kategória. Ja, 
meg kell még említe- 
nem, hogy a játék Roger. 
Zelazny emlékére ké- 
szült (Igen neves science-fiction és 
fantasy író). Tehát : In memoriam 
Roger Zelazny. 
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Ismét a kezünk közé került egy 2. 
rész... Bár neves és kedvelt játék 
folytatásáról van szó, manapság 
az üzleti trendek ismeretében va- 
lószínűleg sokan fintorognak már 
a II. hallatán is. Őket megnyugtat- 
nánk: ezúttal nincs szó elkapkodott, 
kínkeservvel időben piacra dobott ka- 
catról. A Descent megjelenése óta 
(21 (it ág MGCAVáKc etetett Ae Mae tát L ea 
tettek az első igazi 3D-s engine-be, 





Baráti társaság... 


és sikerült is a 96-os elvárásoknak 
maximálisan megfelelő programmal 
(ILL Vol UNO EEZA Ten LELEK (CLT 
ee EVet-L 


Az 1db CD csurig lett tömve, 350M 
adat és 12 audio track kapott helyet 
rajta. Az audio-nál rögtön meg is áll- 
hatunk egy: percre, ugyanis erőteljes 
MEUGSSG rago erat ELETU ő ed 
moszférikus, szerintünk szörnyen vér- 
szegény zenéje után. Kevés játék- 
ban találkozik az ember pl. Type-O- 
Negative-val... Könnyen lehet, hogy 
sokaknak nem fog tetszeni a helyen- 
ként rendkívül aggresszív muzsika, 
de a harchoz remekül illeszkedik (ha- 
sonlít ahhoz, amikor az ember DOOM 
deathmatch mellett Pantera-t hallgat, 
bár azért közel sem akkora élmény...). 
A fél CD-nyi adat nagyobb része ter- 
mészetesen animáció. A képminőség 
egyszerűen fantasztikus, ennek per- 
sze megis van az ára, ugyanis a nagy 
méret mellett egy 486-on közepes/jó 
videokártyával csak 320x200-ban él- 
vezhető. Mindenképpen érdemes né- 
zegetni, minket hangulatában a 
Syndicate-re emlékeztetett, bár kicsit 
vontatottabb. 

Itt jegyeznénk meg, hogy az install 
során megtehetjük, hogy mindent 
felmásolunk a winchesterre, csak az 
audio megy a CD-ről. Érdemes egy- 
szer 300M-nyi helyet csinálni, és meg- 
nézni az animációkat nagyfelbontás- 
ban, mert ugye a HD feltehetőleg 
gyorsabb lesz, és nem is foglal annyi 


ből (látta azt egyáltalán valaki rende- 
sen futni?). Most persze szó sincs er- 
ről. 640x480-ban egy P90-en jó 
videokártyával akár 40-50 frame/sec 
(Silla lel e Mag VAn eV Vote ast: toklela] 
teljesen élvezhető a móka a legrész- 
letesebb megjelenítés- 
sel (persze azért itt sem 
Tridenttel). Az első nagy 
dobás tehát az engine 
feljavítása, az akkori 
mezőnyben nagyszerű- 
nek számító rendszer 
mostanra legalább más- 
félszer gyorsabb lett. 


z , . A második remek húzás 


az AI tökéletesítése. Az 
.: " első részben a nehe- 
KE r letesz tá do[ MÁT i 
felismerhető, hogy a 

robotok hihetetlenül 
aggresszívvé és gyors- 

sá váltak, de semmi 

több. Itt meg átgondolt 

stratégiával esnek ne- 

künk, és ha túl nagy 

falat lennénk, akkor attól sem riad- 
nak vissza, hogy valami nagyobb te- 
remben többen összegyűlve megvár- 
janak. A prímet azonban az egyik kis 
zöld mocsok viszi el. Azt még meg 
lehet emészteni, hogy fél óráig kell 
lőni a 4. szintű guad-lézerrel (rá- 
érünk...), azonban az már kissé fel- 
háborító, hogy barátunk lopkod tő- 
lünk. Persze előszeretettel viszi 
el a guad-lézert, csak hogy biz- 
tos legyen, hogy a játékos a ha- 
fett etel tiz AN ELH 
lenne meglepő, ha később még 
nagyobb aljasságok várnának 
ránk (lennének még ötleteink...). 





került egy segítő 
ják, hogy guide-bot, a további- 
akban csak Józsi. Neki az a fel- 
adata, hogy megkeressen bizo- 
nyos dolgokat a pályán, aztán 
minket odavezessen. Ha meg- 
talált valamit, akkor elkezd cir- 
kálni köztünk és a céltárgy kö- 
zött, így nem nehéz követni. El- 
sődleges célja, hogy a kulcso- 
kat, a reaktort és a kijáratot meg- 
találja nekünk, de bármilyen 
bonus, rabok, vagy akár robotok ke- 
resésére is beidomítható. Némi kelle- 
metlenséget okozhat, hogy ha for- 
galmasabb helyeken mászkál, akkor 
a nyakunkra hozza az ellenséget is, 
ezért felkérhetjük, hogy további pa- 
rancsokig kopjon le. Amúgy masszív 
kis darab, igen nehéz szándékosan 
lelőni, de azért nem halhatatlan... 


vs ee 


17 3 g A lövöldözős játékok 





processzoridőt... 


Ha sikerült átvergődnünk az igen 
hosszadalmas installáláson és az 
intro-n, kapunk egy szép nagyfelbon- 
tású főmenüt. Szinte minden isme- 
rős lehet az első részből, főleg a nagy- 
felbontás a rosszemlékű Descent 1.4- 


egyik legfontosabb 
összetevője a fegyver- 
zet. A Parallax nem volt 
53 CHAT ELH Ker táe tala 
fegyverünk van, mint a 
ís Descentben, minden 
pukkantó mellé került egy 
erősebb változat is. Most 
csak az újakat soroljuk 
fel: 
- Super Lasers: Gyakor- 
latilag az 5. és a 6. szin- 
tet jelentik a lézernek. Izmos, nem 
fogyaszt sokat, gyakran tüzel, egy- 
szóval kellemes. 
- Gauss Cannon: A Vulcan eggyel 
nagyobb méretben. Lassabban lő, de 
jóval durvábbat. 
- Helix Cannon: Mint a Spreadfire, 
csak nagyobb területre. 


enge 


- Phoenix Cannon: Turbo-Plasma. 
Yeah!! Abszolút kedvenc, a lövedé- 
kek lepattognak a falról. 

- Omega Cannon: Természetesen a 
Fusion Cannon párja. Még 
több energiát fogyaszt, 
még nagyobbat lő, de iszo- 
nyú lassú... 


Akárcsak az ágyuknál, a 
rakétáknál is megnőtt a lét- 
szám, mindegyik kapott 
egy nagyobb testvért is. 
- Flash Missile: Ez a leg- 
gyengébb újdonság, a ké- 
zikönyvből kimaradt, talán 
csak annyit róla, hogy elég 
gyors. 
kese SSS CÉ al 
nyítású rakéta, az irányí- 
tópult egyik kis képernyő- 
jén követhetjük nyomon a 
haladását (ez minden ra- 
kétára igaz, ha ezt a lehe- 
tőséget az Options menüben bekap- 
csoljuk). 
- Smart Mines: Két lényeges különb- 
ség van a hagyományos Proximity 
Bombhoz képest: 
- A robbanás utáni repe- 
szek a közeli célpontokra rontanak 
- A telepítőt nem bántja a 
robbanás 
- Mercury Missile: Fast and furious... 
hmmm, bocsánat... gyors és igen erős 






E helyen kezdődik minden bajunk 


(ELSE B 

- Earthshaker Missile: Egy óriási rob- 
banás után a szerencsétlen túlélők- 
nek jópár bivalyerős lövedékkel kell 
szembenézniük. A kézikönyv szerint: 
ai ze ta) TAVI TA USA CT eT ezt 


A bonus-tárgyak is megszaparodtak, 
az újdonságok: 

- Afterburner: Utánégető. Amikor mű- 
ködik, kétszeres sebességgel moz- 
gunk. Vigyázzunk rá, nagyon jól jö- 
het pl. egy hősies meneküléshez. 







-"Headlight: Fényszóró, a hajó ener- 
felt KEtEL tá ő 
- Energy to shield converter: A név 
magáért beszél...ne, de sajnos van 
két apró hátránya: 

- Csak a 100 egység feletti 

energia konvertálható 
- 2 energia - 1 pajzs 
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ze itta Józsi... 


Van még egy tárgyfajta, a Marker. 
Ebből.1 játékos esetén 9 van, 
multiplayer játékban fejenként 2. Ha 
letesszük, adnunk kell neki egy ne- 
vet, ezután amikor valaki elhalad mel- 
lette, betelefonál. Több játékos ese- 
tén a Marker kamerájának a képét is 
kihozhatjuk az irányítópult egyik kép- 
LdaAoj T-t: Mledaa let álca lel ALA CEST ee 
másik oldalról a hátrányait) talán szük- 
ségtelen ecsetelni... 


Most pedig értékelgessünk egy 
kicsit. 
Az engine-t ugyan korszakalko- 
tónak nem lehet nevezni, hisz 
szinte semmi új nincs benne, 
azonban a nagyarányú sebes- 
ségnövekedés nagyfelbontás- 
ban igen dícséretes. 
A hangok az első részben is 
nagyszerűek voltak, ez tovább- 
" ra is áll. A zene szerintünk re- 
mekül illik a játékhoz, semmi 
köze az első rész idétlen 
prüttyögéséhez. KN 
A grafikában nemigen van vál- 
tozás, leszámítva persze az 
animációkat, az új robotok azon- 
ban ötletesek és jól ki vannak 
dolgozva. 
A játékmenet lényegesen jobb, mint 
a Descentben, ezen a game-n nem 
lehet elaludni, és időnként szörnyen 
perverz meglepetéseket produkál. 


Összegészében, a 3D-s lövöldözős 
játékok népes tábora egy igen érté- 
kes taggal bővült. Jó mulatság, ne- 
künk ugyan a Duke jobban tetszik, 
de akik a DOOM-mal szemben a 
Descentre esküdtek, azok minden 
bizonnyal egyenesen imádni fogják. 

(ezi 


Minimum hardver: 486DX2-66, 8MB 



















RAM,2xCD-ROM,SB, GUS. 





Tegnap 
egy fergete- 
ges ötletnek 
köszönhetően 
Uboykával, 
Zool-lal és 
Ca$h barátunkkkal biliárdozni 
mentünk egy local biliárdklub- 
ba, ahol inkább az ökörködésen 
és egymás izélgetésén ;-) volt 
a hangsúly, mintsem a játékon. 
Időközben a melletünk levő 
snooker asztalhoz megérkezett 
egy Liu Kang-ekből álló (kí- 
nal...) társaság, és nekem csak 
akkor jutott eszembe, hogy ma 
még meg kell írnom ezt a leírást. 
Nos, ha már valaki arra adja a 
fejét, hogy számítógépen 
snookerezik, akkor mindenkép- 
pen a Virtual Snooker-re tegye 
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SB klónt is. A másik nagy 
pozítívum, hogy a program tá- 
mogat egy rahedli (hogy micso- 
da szavakat tudok én generál- 
ni...) hangkártyát, olyanokat is, 
amiket még életemben nem lát- 
tam. Egy mai játékoknál már 
alapkövetelmény, hogy Hi-Res 
módban is fusson. Érre most 
sokan azt mondanák, hogy "per- 
sze, arra találták ki a 
Pentiumot", de nem! Én egy 
DX4-100-on teszteltem, és (ka- 
paszkodjatok!) 1024"7768-ban 
gyönyörűen futott!!! Igaz viszont 


Mirtual Snookerc Main Meru 


le a voksát. Node menjünk csak 
szép sorjában: A program a 
Virtual Pool után, 1996 elején 
látot napvilágot. Amikor felnyi- 
tottam az Interplay-féle dobozt, 
egy CD és egy igazán szép, 
színvonalas kézikönyv akadt a 
kezembe. Mivel a snookerhez 
vajmi kevés közöm van, beül- 
tem a kádba két liter kóla meg 
egy tábla csoki társaságában, 
és művelődni kezdtem. Mikor 
magmara csavartam a törölkö- 
zőt, már szinte snooker-szakér- 
tő voltam, megtudtam mi az a 
cue ball, cushion, kiss, frozen, 
meg még vagy ezerféle szakki- 
fejezés. A programhoz a készí- 
tők a világ talán legjobb 
snooker-játékosát, Steve Davis- 
t hívták segítségül, és ha két 
ilyen nagy név, mint Steve Da- 
vis és az Interplay egyszerre 
szerepel, az már jelent valamit. 
A Virtual Snooker nagyon meg- 
közelíti a eredeti játék hagulatát, 
nézzük most meg dolog techni- 
kai részét: 


Az install nagyon szépen le- 
futott, automatikusan felismerte 


a GUS-t, sőt, még egy elfuserált 








hogy egy 2 megás Genoa 
Phantom videovezérlő is köz- 
reműködött a dologban. A gép- 
könyv szerint a minimum hard- 
ver egy 386/33-as és 4MB 
RAM! Ez igazán dicséretes a 
mai "akkorisvegyélpentiumot" 
alapelvű játékok mellett. A ja- 
vasolt konfiguráció egy kicsit 
több, DX2-66, duplasebességű 
CD, és Vesa-s monitorvezérlő. 
A legelvetemültebb Bill Gates 
rajongók számára meg kell je- 
gyeznem, hogy a VS fut Win- 
dows környezetben is. 


A programot elindítva elöször 
Steve Davis köszönt bennün- 
ket, majd a főmenüben találjuk 
magunkat. Innen akár mehet- 
nénkis rögtön játszani, de azért 
vessünk egy pillantást a többi 
menüpontra is. Akik hozzám 
hasonlóan nem túl járatosak 
snooker világában, azok szá- 
mára található itt egy komplett 
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snooker-iskola. Steve bácsi az 
alapoktól kezdve magyarásza 
el az lökéseket, technikákat, a 
csavarást, és az összes ehhez 
hasonló trükköt. Minimális an- 
goltudással és egy kis odafigye- 
léssel tökéletesen érthető ma- 
gyarázatot kapunk, de akinek ez 
nem lenne elég, mindezt meg- 
tekintheti a CD-n található 52 
percnyi filmben is, szintén e 
szerű, világos magyarázatokkal 
megspékelve. Szeretném meg- 
említeni, hogy a CD-n található 
film nagyon jó minőségű, ennek 
ellené- 
re egy- 
szer 
sem ta- 
pasztal- 
tam le- 
akadást 
vagy 
hasonló 
problé- 
mákat. 
A 

videokat 
HIGH 
OLJALITY- 
be he 
egy §X- 
es CD- 
vel néz- 
tem, aki- 
nek te- 
Hát 
dupla- 
sebes- 
ségű 
CD áll 
csak 
rendel- 
kezésé- 


re, az 
válassza a LOW GUALITY-t. 


Lássuk, mit mondhatok azok- 
nak, akik profi játékosok, és a 
minél valósághűbb játékot ré- 
szesítik előnyben. Mindenki ün- 
nepelhet, hiszen az igazi játék- 
ban található szinte összes le- 
hetőség bele van építve a prog- 
ramba. Változtathatjuk a néző- 
pontunkat, rázoomolhatunk az 
asztalra, egy gombnyomással 
kaphatunk egy felülnézeti képet. 
Nemcsak egyenesen lökhetünk, 
hanem csavarhatunk, ugratha- 
tunk vagy bármilyen módozatot 
használhatunk, hiszen a dákó 
EZÉ nemcsak jobbra-balra, 

anem fel-le is változtatható. A 
gyakorlott snookeres tudja, mi- 
lyen fontos, hogy a golyót ne 
csak középen lehessen megüt- 





Játék Oo 
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Cl 
Melyik játékhoz használnak finomabb posztót? 
A biliárdhoz, agy a snookerhez? 


A helyes megfejtések beküldői között egy Mortal Kombat 
óriásposztert sorsolunk ki. 


ni, a VS-ben 
erre is lehető- 
ségünk van. 
Egy kis könnyí- 
tést kaphatunk, 
ha bekapcsoljuk 
a Ball Paths opciót, így a golyók 
majdani pályáját láthatjuk kiraj- 
zolva. És végül talán a legfon- 
tosabb: a lökés. Az erősséget 
nem beállítással szabályozzuk, 
hanem az egérrel. Az "S" billen- 
tyű lenyomása után az egeret 
mozgatva együtt mozog vele a 
dákó is, és így igazán frreal 
feeling" a játék. 


A főbb billentyűfunkciók a já- 
ték során: 


A: Váltás AIM módba. Itt az egér 
jobbra-balra mozgatásával a 
dákó (Cue stick) állásán, fel- 
le mozgatásával pedig az asz- 
tal dőlésszögén változtatha- 
tunk. A bal gombot nyomva 
tartva és az egeret hátrahúz- 
va közelíthetünk az asztalhoz 
(Zoom in), ugyanígy előtolva 
pedig távolabbi képet kapunk 
(Zoom out). 


Z: Ha nincs türekmünk kivárni, 
amíg a lövés után a golyók fel- 
veszik a végső poziciójukat, 
a Z billetyű lenyomásával au- 
tomatikusan a lövés végére 
ugorhatunk. 


S: Lövés (Shot). A billentyű le- 
nyomása után az egeret hát- 
rahúzva a dákót hátrafele 
mozgathatjuk, előretolva pe- 
dig ellökhetjük a golyót. Itt 
érezhetjük igazán a valóság- 
hű kivitelezést, hiszen minél 
gyorsabban lökjük előre a 
mouse-t, annál erősebb lesz 
a lökés. 

V: Nézet váltás (Change View). 
Az egérrel forgathatjuk az 
asztalt jobbra- balra, vagy vál- 
toztathatunk a dőlésszögén. 

B: A dákó emelése. Néhány trük- 
kös lövésnél a ke felülről, 
valamijen szögből kell meg- 
ütnünk. A dákó végét rágcsá- 
lónk előre-hátra mozgatásá- 
val — emelhetjük illetve 
süllyeszthetjük. Az ilyen lövé- 
sek sikeréhez igen sok gya- 
korlás szükséges, aki pedig 
élőben is ki akarja próbálni 
ezt a fajta mókát, az az első 
pár alkalommal vigyen magá- 
val tűt meg egy tekercs zöld 
cérnát a posztóvarráshoz. 
Egy ilyen lövés után a dákó 
automatikusan visszaáll az 
eredeti pozicióba. 

C: Magyarul elég nyakatekert 
lenne megfogalmazni, a lé- 
nyeg az, hogy kiválaszthatjuk, 












hogy a kamera melyik pontot 
tekintse az asztal középpont- 
jának. Ez a középpont alap- 

eállításban megegyezik a 
Cue Ball, vagyis a fehér go- 
lyó helyével. 

E: English. Nem, itt nem a nyel- 
vet lehet beállítani (mint azt 
elöször gondoltam...), ha- 
nem... Na, ezt megint nem tu- 
dom egy mondaton belül ér- 
telmesen elmagyarázni. Ismét 
a trükkös lövéseknél van je- 
lentősége, hogy a Cue Ball-t 
nemcsak középen üthetjük 
meg, hanem ahol csak tetszik. 

T: Tracking. A kezdők részére 
egy kis könnyítés. Segítségé- 
vel a golyók majdani pályáját 
rajzoltathtajuk ki a progival. Vi- 
gyázzunk, mert az ütőerő vál- 
toztatásával a golyók nem biz- 
tosan fogják követni a prog- 
ram által megrajzolt egyene- 
seket! Ennek kiküszöbölésé- 
re használhatjuk a következő 
opciót. 

V: Az ütőerő változtatása. Csak 
akkor működik, ha a Tracking 
be van kapcsolva. Ezzel elér- 
hetjük, hogy a Tracking által 
kirajzolt egyenesek az ütőerő 
változtatásával alakuljanak. 
Az egérrel állíthatjuk az ütő- 
erőt, miközben fg elemmel 
kísérhetjük a golyók későbbi 
pályáját. HA megtaláltuk a 
megfelelő erőt, a Space le- 
nyomásával vehetjük rá a 
programot, hogy pontosan 
ezzel az erővel küldje meg a 
golyót. 

U: Undo. Ezzel a billentyűvel 
visszaállíthatjuk a golyók utol- 
só lövés előtti pozicióját. Ez 
nagyon jól használható opció, 
ha lövéseket akarunk gyako- 
rolni. Természetesen ez nem 
működik, ha a haverunk ellen, 
a gép ellen vagy modemen 
játszunk (lásd később). A -- és 

- billentyűkkel változtathatjuk 





PCI, 2 M8B RAM 
képdígttatizálás, 
Ve LETE tb aj 





videokártya 
44.900"9 


a visszajátszás (Replay) se- 
bességét. A agy nyolcadtól 
egészen az 1 (Full) Speedt-ig. 
Ezt bármikor állítgathatjuk, 
még a visszajátszás közben 
is. 

Alt4C: Uzenetet küldhetünk el- 
lenfelünknek (Remote Player) 
a másik gépre. Egyszerre saj- 
nos csak egy soros üzenete- 
ket küldhetünk, így ha sokat 
akarunk káromkodni a tár- 
sunk mázlija miatt (Igaz 
Tetris?), akkor vagy vá- 
lasszunk egy másik off-line 
kommunikációt, pl. az ordítást, 
vagy az üzenetünket több da- 
rabra bontva küldjük el. Alt--L: 
Load Saved Game /Saved 
Position. Az utolsó elmentett 
játékállást tölthetjük be, de 

ractice módban az utroljára 
elsave-elt Trick Shots menüt 
kapjuk vissza. Alt--S: Save 
Game /Position. No 
comment... 

Alt:-G: Kilépés az épp aktuális 
meccsből. Ha véletlenül 
nyomnárk le, az sem baj, mert 
a progi visszakérdez mielött 
kilépne. 

Alt4T: A "Push out" szabály al- 
kalmazása, amelyben mici- 
mackó (WT Pooh) látogatóba 
indul nyuszihoz, de beszorul. 
Ja, hogy ez most nem az a 
mese... Tehát átadhatjuk az 
ütés jogát az ellenfélnek, bár- 
miféle büntetés (Penatly) vagy 
eg Kál káros következmény 
nélkül. 


A játékkal - mint azt már vala- 
hol említettem - játszthatunk 
gyakorló módban, de a legna- 
gyobb élmény a legjobb bará- 
tunk ellen küzdeni, akinek rá- 
adásul nem is kell mellettünk 
ülnie, hiszen a soros kábelen 
kívül LAN-on (Local Area 
Network, helyi hálózat pl. a suli 
számtechtermében) és mode- 


legirisscbb €10-KOM ajamiatunkboól: 
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men is játszhatunk. Gondolom 
már sokaknak kezd derengeni 
valami az utolsó játékmódról. 
Természetesen a gép elleni já- 
tékról van szó, ahol nemcsak 
egyszerűen a Géppel állunk 
szemben, hanem igazi ellenfe- 
leket kapunk profi snookeresek 
személyében. Ellenfeleink ne- 
hézségi sorrendben a követke- 
zők: E. Z. Pickens, Ima Green, 
Mrs. Potts, Will Rackum, Eli 
Safe, Abel Shooter, Steady 
Freddie, Blacky Potter, és végül 
a főellenség", aki nem lehet 
más, mint maga Shao Kahn... 
szóval Steve Davis. Ezek per- 
sze nemcsak kitalált és előre 
meghatározott nehézségi foko- 
zatok, hanem tartalmazzák az 
egyes versenyzők egyéni stílu- 
sát és taktikáit is!!! Egyszer pró- 
báltam meg ujjat húzni magá- 
val Steve Davis-sel, de miután 
az első rontott lövésem után 
hiba nélkül lerámolta az asztalt, 
csak azzal tudom vigasztalni 
magam, hogy biztos nem tud 
Mortal-ozni. 


Nos, ennyi fért a 2 oldalba, saj- 
nos többet nem írhatok mert a 
főszerk. azonnal idegrohamot 
kapna, ha még 5 oldalon ke- 
resztül leírnám a Snooker sza- 


Minimum hardver: 386DX, 4MB RAM, 
2XCD-ROMSB, GUS. 
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bályait, a taktikákat, az ütések 
trükkjeit, a pontozást, a bünte- 
téseket, meg sok hasonló dol- 
got, amiket egyébként minden- 
ki megtalálhat a CD-n. Mit is 
mondhatnék zárásként? A játék 
nagyon tetszett, annak ellené- 
re, hogy inkább az üsd-vágd- 
nemapád programokat kedve- 


. lem. Kezdőknek és profiknak 


egyaránt ajánlhatom, hiszen 
mindenki számára megfelelő 
nehézségi szintet választha- 
tunk. Maga Steve Davis is azt 
nyilatkozta, hogy sosem gon- 
dolta volna, hogy egy számító- 
gápes játék ennyire megköze- 
ítheti az eredeti Snooker han- 
gulatát. ÉR szeretnék köszö- 
netet mondani René-nek, aki a 
rendelkezésemre bocsátotta a 
gépét, mivel az enyém a bekap- 
csolás után csak fekete képer- 
nyőt produkál (nincs benne 
ft s alaplap...), Gerinek, aki 
etchupot adott a tegnapi me- 
legszendvicsemhez, végül az 
Interplay-nek, amiért jó okot 
szolgáltatott arra, hogy most 
angolóra helyett a számtech- 
teremben rontsam a levegőt... 


Ruszi /MORTAL TEAM 
























RéS8őM Pentium 100 
MHz burst cache, 
SMB RAM, 1.44MB 
FDD, 850 MB HDD, 7 
14" color SVGA mo- 
nitor, 2MB PCI SVGA 
vezérlő, billentyűzet, 
CD-ROM 4x, hullám- 
LED EC tt ttga eh 
hardware MPEG-le- 
játszás, képdigitali- 
zálás, TV-tuner, 
TXT-dekóder 





Fújjj - gondoltam, mikor 
először egy külföldi lapban meglát- 
tam a TerraNova képeit -, megint 
egy DOOM klón. Egy ideig nem is 
törődtem vele, egyszer azonban 
egy szép napon a HO-n megláttam, 
hogy ilyen is van, úgyhogy megra- 
gadtam, és a buszmegállóhoz cam- 
mogtam vele. Hazafelé az úton 
(most éppen nem jött hozzám Jó- 
zsi, és egyébként is, volt nálam 
bérlet) kicsit gyanakodva néztem a 
feliratokat: System Reguirements - 
Pentium 60 or better... piha! Otthon 





félénken tettem a CD-ROM-ba a 
CD-t, azonban egy kis játék után a 





rossz érzéseim elszálltak. Egyál- 


Otthon, édes ottho 


talán nem volt lassú, és a DOOM 
majmolások között is igen kiemel- 
kedő darab (gorilla:) . 

A story nem igazán csodás, de 
azért még elmegy: ismét a jövő. 
Most nem is annyira sötét, de azért 
itt is vannak rossz fiúk, a kalózok. 
Azonban a Strike Force Centauri 
(későbbiekben SFC) megpróbálja 
őket fékezni. Persze a régi, ócska 
cuccok helyett itt igen jó ruhába 
bújva kell írtania a népet... akarom 
mondani nem is kell mindig e brutá- 
lis műveletet végezni, mivel nem 
csak a teljes pusztítás a főcél. Van- 
nak "scout" féle missziók, ahol va- 
lamiféle megfigyelést kell végez- 
nünk, de erről még később bőveb- 
ben olvashatsz. A játékban Nikola 
apó-t alakítjuk, mivel valamiféle 
csekély storyja is van a játéknak, 
azonban gondolonr a készítők sem 
gondolták, hogy egy! hasonló stílus 
sú játékot ilyenékönnyen, egyi: 






ÁTÜT Hy 


bi 
ALLT Ó 


Gyünnek a nyüvek... 


szonylag ócska háttértörténettel fel 
lehet dobni. 


A játék grafikája a Terminal 

Velocity-t idézi, de kicsivel jobb (pél- 

dául: esőben is vannak 

a küldetések, szintúgy éj- 

szaka, hóban, sárban, 

stb.). Hardver igényeit 

tekintve ne higgyünk a 

dobozon feltüntetettek- 

nek, elmegy még egy 

mezei DX4-100-on is. 

Hangkártyákból az is- 

mertebbeket támogatja. 

Zenéje sem valami eget- 

verő, de nem is olyan 

rossz: közepes. A játék 

csomagolása nagysze- 

rű, mint minden Virgin 

játéké (egyébként ész- 

revettétek, hogy a 

Vírgin egyre inkább a 

piff-puff-bimm-bumm 

stílusú játékokat adja ki... Zone 

Riders, most ez a TerraNova, és 
semmi nagy dobás). 

Miután megcsodáltuk az intro-t, 
nyugodtan el is kezdhetjük a játé- 
kot. Minden egyes küldetés előtt két 
helyre mehetünk: a hálószobába és 
a nagy hallba. A kuckóban minden- 
félét művelhetünk: a polc felső ré- 
szére kattintva elmenthetjük az ál- 
lást, vagy betölthetjük, míg alsóbb 
részeire klikkelve megtekinthetjük 
kitüntetéseinket. (Te csak a sárga 
félcéduládat...-Uboyka) A számí- 
tógépen megint rengeteg "haszon- 
talan" dolgot csinálhatunk: e-mail- 
einket olvashatjuk, az SFC adatai 
közt turkálhatunk, vagy akár a leg- 
újabb híreket is megismerhetjük. A 
hallban nem sok mindent csinálha- 
tunk, csupán . : megtekinthetjük, 
hogy ki mennyi ellenfelet ölt már 
reg; illetve elkezdhetjük a misszi- 
ót. Ilyenkor először meg- 
kapjuk a küldetésünk 
lényegét (mit kell csinál- 
ni, Hogyan, hol, mivel, 
Stb.), ami több fajta le- 
het: 









1./ Egyszerű 
Bimibumm, öljük meg 
áz összes kalózt (a 
későbbiekben igen rit- 
Ka az ilyen, ha azonban 
mégis ilyet kapunk, ak- 
kor Se örüljünk, mivel 
ákkor már "néhány" el- 
lenfélre is számítha- 
tunk). 

2./ Ez valami- 
félel felderítő "scout" 
mission, s ennek az a 
lényeg, hogy egy kalóz 
települést bemérjünk, 
medtaláljunk, esetleg 
feldérítsük. 

3./  Védjünk 
med egy bizonyos jár- 
művet vagy személyt a 
kalózoktól. 

4./ Valamilyen 





ellenséges rakományt anélkül kell 
megszerezni, hogy az megsérülne 
(ez talán a legnehezebb mission faj- 
ta). Ezek után kiválaszthatjuk fegy- 
vereinket, ruhánkat (itt én"a scout 
ruhát ajánlom mindenkinek, ami 
annyival tud kevesebb, hogy egy 
kézben csak egy fegyver fér el.. ál- 
talában két darab elég is), a társunk- 
ról infokat kaphatunk, és neki is ki- 
választhatjuk a szerkóját. Igen, se- 
gítőtárs. A legtöbb küldetésben (ki- 
vétel: a 2. fajtát) egy vagy több se- 
gítőtársunk van, akik irányítására 
később még kitérek. 

A kezdet mindig nehéz - 


tartja a közmondás. Itt móst ez nem 
igazán helytálló: egyszerűen kiug- 
runk a repülőből és földet érve rög- 
tön kezdhetjük a küldetést. Az első 
néhány missionban csak a különle- 
ges ruha irányítását tanuljuk. Mivel 
a kezdő játékosoknak és az ango- 
lul nem igazán tudóknak ez gondot 
jelenthet, talán érdemes az utasítá- 
sokat leírnom: a nyilakkal lehet mo- 
zogni, "v", "r" - le-, felnézés, space 
bar - ugrás (az energiánkat veszi 
le), "47, "-" - közelítés, távolódásít(ai 
ruhától függően lehet ez jobb illetve 
kevésbé jó), "g" - téljeg képernyő 
(ilyenkor a TAB-bal lehet bekapcsol- 
ni az alsó menüket). 

Apropó, alsó menük, Kö- 
zépen mindig a térkép található, amit 
kedvünk szerint nagyíthátunk, kicsi- 
nyíthetünk (itt a térképjalatt lehet 
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bekapcsolni a 360 fokos módot, s 
ekkor az alsó menük helyén idilli- 
kus tájkép jelenik meg, amin a mö- 
göttünk történteket láthatjuk). 

Jobb szélen megnézhet- 
jük az infokat a ruhánkról (károk, 
maradék energia, stb.), fegyvert 
választhatunk (itt megjegyzem: el- 
jutottam egy jó darabig, mégis azt 
vettem észre, hogy: igen "szegé- 
nyes" a fegyverarzenál...), elenged- 
hetjük a drone-t (ez egy felderítő 
gömböcske, amit aktiválva a távoli 
és veszélyes helyeket is könnyen 
felfedezhetjük, három darabot ka- 
punk minden küldetésben) vagy 
valamelyik A.S.F.-et aktiválhatjuk. 
Ez utóbbi amolyan "tápszer", ami a 
küldetéseinkben igen nagy hasz- 
nunkra lehet (ugrás megnövelő, 
energiafeltöltés-gyorsító, stb.). 

Bal oldalt pedig a csapat- 
társainkról kérhetünk infokat, azaz 
parancsot adhatunk nekik. Ezek 
igen egyértelműek (Follow me - 
kövess, Move here - menj ide és 
ide, Agressive mode - hmm... a mai 
napig nem sikerült rájönnöm, hogy 
ez mit takarhat:), és még a 
manualban is benne vannak. 

Meg kell említeni az 
"OPTIONS", ahol a kép és a shade 
finomságát, illetve a kép felbontá- 
sát állíthatjuk be (3207200 vagy 
320"400.. az már nem is olyan csú- 
nya!!). 

Hogy milyen is a játék? 
Hááááát, olyan mint mostanában 
mindegyik: egyhangú. Nem isme- 
rem az okát, de az utóbbi időben - 
egy-két gyöngyszemet leszámítva 
(Kingdom "O Magic, Duke Nukem 
3D) - igen rossz" a dinnye, ponto- 
sabban a játéktermés. Nem értem, 
hogyan és miért nem szorul egy kis 
fantázia a játékírókba! Alkothatná- 
nak már valami merőben újat, s 
akkor ők is és mi is jól járnánk. 

Mindezek ellenére azért, 
ha van rá módod, egyszer azért 
legalább nézd meg ezt a játékot is, 
mivel nem is annyira rossz DOOM 
"klónnak", 





Hácker / ORION DESIGN 













ha esem nél 


"- Kapitány úr! A hangradar jelzi, 
hogy egy lökhajtásos vadászgép re- 
2l fölöttünk... apró tipyeket szór 


larbóják! 
dókészültség. Radalelhárító, 
olkés a kilövésre! 
- Figyelem, torpedó a vízben! ...A 
rpedó aktiválva... ... követi a célt! 
- Radarelhárítót kilőni! 
(Vadászat a Vörös SEÉVANÓ) 

















. Egészen. "pofás. kis tengeralattjáró- 
.szimulátort hoztak ki a fiúk ott a Sierra- 
ál. Szívem szerint most egy jó 
ho. szúúúú leírás következne, de 
saj nos be vagyok szorítva kb. 14000 
ss karakterre. Rövid leszek... :). 


.  Kerettörténet: 

Hát az most nincsen. Annyi az 
egész, hogy ki vagyunk nevezve az 
USA egyik Los Angeles osztályú ten- 















SA lényeg! Kezdés után sokáig 
. szöszmötöl a CD-vel, betölt 1-2 logo- 
t, lejátssza a bevezető animációt, 
majd. nagy nehezen kirakja a főme- 
nüt is. Apropó, animáció. Szóval a 
bevezető animáció 320x200-as, 256 
színű, viszont a játékban a többi he- 
. lyen már klassz 640x480-as felbon- 
tás 256 színnel használatos. Megle- 
pő módon ez érvényes a többi ani- 
. mációra is, azaz SVGA felbontásban 

szemlélhetjük rakétáink becsapódá- 
. sát, ill. tengeralattjárónk elsülyedését. 

Egyszóval cool. 














Tehát. ott tartottunk, hogy főmenü. 
KAVELLET NÉKI gyakorló küldetés 
TERAINUNG MISSION), csaták 

BEGIN A IRJAL SET), és ú új karrier 





a d 
vülről már nem Szívesen" 


tünk a prog- 
ramból. Ja, itt 
lehet még 
beállítani a 
nehézségi 
szintet is. 
Gyík (EASY) 
szinten a 
hangradar 
(áhh, legyen 
inkább 
szonár ?)) pil- 
lanatok alatt 
beazonosítja 
az adott jelet, 
a tűzvezetés- 
(FIRE 

CONTROL) 

sem kell szó- 

ra-koznunk a 

helyes meg- 
oldás (SOLUTION) kidolgozásán, 
mert az adatok már készen várnak 
minket (persze a torpedó 8. co. azért 
ettől függetlenül célt téveszthet). 
STANDARD szinten közelítő megol- 
dást kapunk a célpontokra, de ezt 
még kézzel finomítanunk kell. 
REALISTIC szinten meg ugyebár 
mindenért meg kell szenvednünk... 
Szóval miután mident beállítottunk, 


elkezdhetnénk végre játszani is. Meg- 


kapjuk az adott küldetés vázlatos le- 
írását. Ha elfogadjuk, akkor válasszuk 
az ACCEPT gombot, ha nem; akkor 
a másikat (CANCEL). Gyakorló kül- 
.detés esetén még van 2 plusz gomb, 


. amelyekkel az egyre bonyolultabb 


feladatok között válogathatunk. Ér- 
demes szép sorban végigcsinálni az 
összeset, mert szinte mindegyikben 
új dolgokat tanulunk, és elsajátíthat- 
juk a különféle kütyük kezelését. 






















Miután nagy nehezen sikerült 
elindítanunk a játékot, elénk tá- 
rul a parancsnoki torony képe. 
Lehet nagyokat rally-zni az egér- 
rel, és ha az F2-t megpöccintjük, 
akkor látjuk is, hogy éppen mi- 
lyen menübe juthatunk, ha az 
adott helyen kattintunk egyet. Ha 
minden igaz, akkor itt figyel vala- 
hol egy kép, amin minden jól lát- 
szik. Alul található egy ikonsor, 
ami az egyszeri matróz életét hi- 
vatott megkönnyíteni. Az ikonok 
balról jobbra a következők: rá- 
dió, hangradar (SONAR), kor- 
mány (HELM), kilövőállás 
(LAUNCH CONSOLE), vertikális 
indító rendszer (VERTICAL 
LAUNCH), tűzvezetés (FIRE 
CONTROL). Itt jön az üzenetsor, 
ahol a küldetésből hátralévő idő, és 
az időgyorsítási faktor (ez lehet 1/10 
is, ami ugyebár lassítást jelent, erre 

sok esetben szükségünk 
, is lesz) látható ha éppen 
nincsen semmi érdekes 
"dolog, vagy pedig itt 
serollozódik egy üzenet 
(vagy akár kettő is), amit 
hallhatunk is feltéve ha 
van hangkártyánk. To- 
vábbmenve újabb iko- 
nok következnek: had- 
műveleti térkép (AREA 
OF OPERATIONS MAP), 
nyomvonal tábla (PLOT 
TABLE), WLR-9, torony 
(CONTROL), katalógus 
(WARBOOK), es végül az 
opciók menü. A képer- 
nyő közepén ott áll a periszkóp, egy- 
szerűen nem lehet eltéveszteni. Meg 
van egy pici kis ablak jobb oldalt alul, 
amiben az időgyorsítási faktor látha- 
1 gt állítható is a nyilak segítségé- 
vel. 


Leselkedünk egy kicsit... Csak 
rajta ne kapjanak... 


Mielőtt rátérnénk a műszerek ismer- 
tetésére, még elárulok néhány billen- 
tyűzetről (is) elérhető funkciót. Az első 
kapásból az F1-re előbújó help, F2- 
vel ugyebár a gombnevek kiírását 
kapcsolgathatjuk, P bötü pause, T idő 
lassítás, Shift-T idő gyorsítás, Esc ki- 
lépés. Irányváltoztatás a jobb és bal, 
mélység a föl és a le nyilakkal, sebes- 
ség a 4 és - gombokkal. 


Kezdjük talán a rádióval. Ide érde- 
mes minden küldetés 3. 
elején beugrani, hogy 
megnézzük a parancsa- 
inkat. A bal fölső sarok- 
ban látható az aktuális 
idő, baloldalt alul az idő- 
pontok amikor a műhol- 
das felderítés adatait 
nyomják (SATELLITE 
RECON PERIOD). Jobb 
oldalt fönt van, hogy 
mennyi idő van még a 
következő rádióadásig 
(BROADCAST WIN / 
TIME TO NEXT). Ez azért 
fontos, mert lemerülve 
nem igazán lehet rádióz- 


ni. Persze van egy VLF Nem értem, az elő 
antennánk is, ami egy jó a szendvicsem... 


hosszú (200 láb) kábe- 

len lóg, és ki lehet engedni a felszín- 
re. Ezt jobboldalt alul tehetjük meg. 
Ha a STOWED lámpa ég, akkor be 
van húzva, ha az OUT akkor ugyebár 
kint van. Az alattuk levő VLF ANTEN- 
NA gombbal lehet ki-be ráncigálni a 
cuccot. Amikor kint van az antenna, 
akkor viszont nagyon kell ügyelnünk 
a sebességre (SPD), és a mélységre 
(DEP) is, mert könnyen elszakadhat a 
kábel, és akkor aztán szabhatjuk. 
Amúgy 8 csomónál a maximális mély- 


ség 120 láb, 4 csomónál 160, álló hely- 
zetben 200 láb. A hajó adatai, már- 
mint sebesség, mélység, és irány 
(CSE) szinte minden képernyőn sze- 
repelnek valahol. Itt éppen baloldalt 
felülre kerültek. 


Hangradar. Baloldalt látható egy 
három részre osztott display, amin a 
passzív szonár mutatja, hogy melyik 
irányból milyen hangokat érzékel. Az 
alsó rész az alacsony frekvenciás tar- 
tomány, itt a hajócsavar zaja hallható. 
A középső tartományban a motorzaj 
van, fölül a torpedók 
jájú hangja jelenik meg. 
A hangok vízeséshez hasonló függő- 
leges csíkokként jelennek meg. Minél 
erősebb a jel (azaz közel van) annál 
vastagabb a "vízesés". Annyi a dol- 
gunk, hogy az adott jelre húzzuk az 
egérrel a keretet, aztán jobboldalt 
hozzárendeljük a 4 track valamelyik- 
éhez az ATF TRK gombbal. A fönti 
táblázatban ekkor megjelennek az 
adott track oszlopában a célpont ada- 
tai. A feltételezett távolsága (RNG), 








sebessége (SPD), iránya (CSE), az 
észlelés iránya (BRG), és a hozzá 
rendelt azonosító, pl. 5001. Ha 
mondjuk a periszkópon beazonosít- 
juk a célpontot, akkor az azonosító 
átvált pl. MOO1-re. Ha normálisan 
akarjuk használni a szonárt, akkor 
nem árt, ha lassan megyünk. Olyan 
4 csomó éppen megfelelő. Amúgy 
van ám a hajón 2 tipusú vontatott 
hangradar is, ezeket a DEPLOY TB- 
16 ill. TB-23 gombokkal ereszthetjük 






g itt volt 


ki. Az utóbbi a profibb. Ennek az az 
értelme, hogy így megnő a szonár 
érzékenysége, és a sodoráramban 
idáig láthatatlanul maradt jeleket is 
felfogja. Itt van még az aktív szonár 
is, amit az ACT gombbal kapcsolha- 
tunk be. Itt be kell állítani a track-et, 
az érzékelési tartományt: széles 
(WIDE), vagy szűk (NARROW); és a 
távolságot , ameddig — mérjen 
(RANGE). Aztán már csak annyi a 
dolgunk, hogy alul a PING gomra 
kattintunk. A visszaverődést egy 
világos pamacs jelzi. Ekkor már 
csak rá kell húznunk a vonalat, 
és oldalt leolvashatjuk a távol- 
ságát, amit a MARK RANGE 
gombbal át is adhatunk a tűzve- 
zetésnek. Bánjunk csínján az 
aktív szonárral, mert a környé- 
ken levő minden passzív 
szonárral rendelkező hajó tudni 
fogja a helyzetünket. Megjegy- 
zés: teherhajókon nem szokott 
passzív szonár lenni... :2 Van 
még itt egy. MINE feliratú gomb 
is, ami az aknakereső szonárra 
kapcsol, amit aztán a SCAN ill. 
AUTO SGCAN gombokkal hasz- 
nálhatunk. Ha aknát találunk, 
akkor nyomjunk rá egyet az egér- 
rel, majd kattintsunk a MARK 
gombra. Van még itt egy SVP gomb 
is. Hogy mire jó ez? A víz hőmérsék- 
lete általában a mélységgel arányo- 
san csökken. Viszont előfordulhat- 
nak olyan vízrétegek, ahol a hőmér- 
séklet drasztikusan változik. Ezek a 
rétegek részlegesen csökkenthetik 
és szétszórhatják a hangokat. Ez 
egyrészt jó nekünk, mert így a fel- 
színen tartózkodó hajók nehezeb- 
ben vesznek észre, ha van egy ilyen 
réteg fölöttünk, viszont mi is nehe- 
zebben észleljük őket, és a torpe- 
dóink is negezebben találják meg a 
célpontot. A baloldali képernyőn 
Ppöttyözött vonallal jelölve láthatóak 
ezek a rétegek, és a tengeralattjá- 
rónk helyzete. Ha nem, vagy csak 
nagyon gyengén észleljük az ellen- 
séges hajók jeleit, akkor meg lehet 
próbálkozni egy ilyen réteg fölé ke- 
rülni. De legyünk óvatosak! 





Kormány. A függőleges nyilakkal 
a mélységet, a vízszintes nyilakkal 
az irányt tudjuk változtatni, bal clickel 
egy egységgel, jobb clickel 10 egy- 
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séggel. A sebességet a 
tintással szabhatjulkönai 
zunk, mert ha túl gyors 
akkor un. kavitáció léphhi 
annyit tesz, hogy a VÍZBBI 
nyomáskülönbség hatás; 


borékok keletkeznek, ésipukkannak 


szét. Ugye mondanom semi kell; hogi 
ezt nagyon könnyű mi 
Kavitáció alacsonyabb $ébés 


opeye bácsi hajócskája. 

is felléphet, ha pl. mélységet vagy 
irányt változtatunk. A szonár egy "We 
are cavítating!" üzenettel figyelmez- 
tet erre, és hallani is a motorhang 
mellett a jellegzetes bugyborékolást. 
A "We are no longer cavitating." pe- 
dig a kavitáció megszűnését jelzi. 
Persze az ellenséges tengeralattjá- 
rókkal is előfordulhat ez a jelenség, 
amire a szonár fel is hívja a figyel- 
münket, valahogy így: "S001 is 
cavitating!" 


Kilövőállás. 4 vetőcső van, amikbe 
vagy torpedókat (Mark 48), vagy 
Harpoon (UGM-84) rakétákat tölthe- 
tünk a megfelelő kockába kattintás- 
sal. A betöltés végeztével (folyama- 
tosan világít a lámpa) az adott csö- 
vet hozzárendelhetjük a 4 track vala- 
melyikéhez, majd READY-vel beizzít- 
hatjuk. Persze nem árt elárasztani 
(FLOOD) a vetőcsöveket, majd kinyit- 
ni (OPEN) az ajtókat. Egy oldalon 
egyszerre csak egy ajtó lehet nyitva! 
Ezek után már csak egy ARM és egy 
FIRE kell, és máris útjára bocsátottuk 
a szeretetcsomagot. Persze előtte 
nem árt kidolgozni a célpont adatait, 
amit a tűzvezetésnél tehe- 
tünk meg. Ja, ha torpedót 
lövünk ki addig ne csukjuk be 
a vetőcsöve ajtaját, amíg célt 
nem ér, különben elszakad 
az összekötő 15 mérföld 
hosszú drót, és így elveszít- 
jük fölötte az irányítást. Ettől 
függetlenül azért még elta- 
lálhatja a célt. A drót akkor is 
elszakadhat, ha több mint 
2,5 mérföldre távolodunk el 
a kilövés helyéről. Ezt egy 
"Wire break: port/starboard side" üze- 
net jelzi. Megjegyzés: Harpoon raké- 
tákat 200 lábnál mélyebbről nem le- 
het indítani. 


Vertikális Indító Rendszer. Tenger- 
alattjárónk fel van pakolva egy cso- 
mó pusztító fegyverrel, többek között 
Tomahawk rakétákkal is. A TASM 
tipusú rakéta hajók ellen használha- 
tó, a TLAM-C, és a TLAM-D pedig 
szárazföldi célpontok ellen hatásos. 
Érdekes módon pl. az olajfúrótornyok 
is szárazföldi célpontnak számítanak. 
:) Hatótávolságuk 250 (TASM), ill. 750 
(TLAM,) tengeri mérföld. Rakétát indí- 
tani csak 5 csomónál kisebb sebes- 
ségnél, és 150 lábnál kisebb mély- 
ségből lehet. De indítás előtt van még 
1-2 elintézendő; dolgunk. Többel 
között be kell olni a konzolt 
bal oldalon lévő kulcslyukra kattintá 
sal. Aztán a kiválasztott cső fölötti 
ENTER. TRACK LAUNCH Hale 
az adott rakétához hozzá kell rendel- 





a aktívan keresni 

Az F-COURSE az 

. irányát, míg az S- 

tív, keresési Szakasz 

a meg. Ezúton meg- 

, hogy úgy programoz- 
tát, hogy átrepüljön egy 
felett, majd visszafordul- 
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"" va kezdje el keresni a célt. Ez akkor 


. Iítsuk be a kilövési mó- - 


dot a bal alsó sarokban 
található kapcsolóval. 
SINGLE módban egy 
rakétát indítunk, míg 
RIPPLE módban 30 
másodpercenként indit 
egyet a gép. Ha nem 
követtünk el hibát, akkor 
kigyullad a SYSTEM 
ARM lámpa, és a LAUNCH gombbal 
máris elkezdhetjük a kilövést. 
Tűzvezetés. Ez itt a hajó egyik leg- 
fontosabb része, ugyanis itt kell ki- 
dolgozni a tüzelési megoldást a cél- 
pontokra. Először is kapcsoljunk a 
célpont track-jére, majd állítsuk 
passzív (PASS) módba a rendszert. 
A képernyőn ekkor megjelenik egy 
csomó pötty. Ezek a passzív szonár 
által érzékelt pozíciók. Annyi a dol- 
gunk, hogy az alul található nyilak- 
kal beállítjuk a távolságot (RANGE), 
haladási irányt (COURSE), és sebes- 
séget (SPEED) úgy, hogy a pöttyök 
a képernyőn függőleges vonalat al- 
kossanak. Érdemes először a 
COURSE-ot birizgálni, majd a 
RANGE-el finomítani. Miután megvan 
a függőleges vonal, leellenőrizhet- 
jük a megoldásunkat úgy, hogy kb. 
60 foknyi irányváltoztatást hajtunk 
végre a hajóval. Ha a vonal tovább- 
ra is egyenes marad, akkor jó volt a 
megoldás. Ha nem, akkor 
valószínüleg a COURSE és a SPEED 
gombokkal kell még kavarnunk. Van 
itt még egy aktív (ACT) mód is, amit 
akkor használhatunk, ha az aktív 

































szonár működik. Ebben a módban 







megtudhatjuk a pontos távolságot, 
és így már gyerekjáték az egész. Ha 
megvan a jó megoldás, akkor kat- 
tintsunk az ENTER gombra, hogy 
elküldjük a szükséges adatokat a 
torpedóknak. Ha már túl sok a pötty, 
vagy a célpont irányt változtatott, 
akkor töröljük le a felesleges adato- 
kat a CLR gombbal. Miután kilőttük a 
torpedót, automatikusan torpedó 
(TORP) módba kapcsoll a gép. A 
STBD és PORT gombokkal válogat- 
hatunk a torpedók között, a WPN 
CSE gombbal pedig a torpedó irá- 
nyát szabhatjuk meg. Az új irányt a 
SEND gomi 

pedónak. b 







hasznos, ha mondjuk köztünk és az 
ellenség között van egy tucat semle- 
ges hajó. A WIDE és NAR gombokkal 
a keresési terület (háromszög) szé- 


"lességét állíthatjuk be. Ha készen 


vagyunk, akkor küldjük el a SEND 
gombbal a  pályaelemek adatait. Ha 
valamit elszúrtunk, akkor az UPD 
gombbal még előhívhatjuk az eredeti 
adatokat. 

A periszkópot 60 lábig lehet hasz- 
nálni. Miután kitoltuk, baloldalt válo- 
gathatunk a 4 track között, a perisz- 
kóp a kiválasztott track irányába fog 
fordulni. Talán be kéne kapcsolni a 
nagyítást, hogy lássunk is valamit. Ezt 
alul a MAGNIFY gombbal tehetjük 
meg. A periszkóp segít- 
ségével meg lehet álla- 
pítani a cél távolságát. 
Annyi a dolgunk, hogy az 
alul található kis ablak- 
ban beállítjuk a nyilak 
segítségével a hajó ma- 
gasságát (pl. 1,2 vonás). 
Vegyük figyelembe a hajó 
víz alatt levő részét i 
Miután ezzel végeztünk, 
kattintsunk a MARK 
gombbra. A periszkópot 
a bal alsó sarokban levő 
LOWER gombbra két- 
szer kattintva húzhatjuk be. 












A hadműveleti térképen lehet beje- 
lölni a célpontokat a vertikális indító 
rendszer számára. A térképet műhol- 
das adatok alapján frissítik, szóval ez 
nem igazán alkalmas mozgó célpont- 
ok kijelölésére, hiszen az adatok akár 
negyedórásak is lehetnek. A térké- 
pet kinagyíthatjuk az AREA SEL 
gombbal, míg a RESET SCR-rel 
visszatérhetünk az eredeti képhez."A 
semleges objektumokat 
négyszög, az ellenségese- 
ket csúcsára állított négy- 
szög, a barátságosokat pe- 
dig kör jelzi. Válasszuk He 
célpontot, majd a TGT VI 
gombbal küldjük el a verti- 
kális indító rendszernek az 
adatait. 

A nyomvonal tábla sokban 
hasonlít a tűzvezetés kép- 
ernyőjéhez. Itt addig kell ál- 
lítgatni a célpont adatait, 
míg az észlelést jelző pöttyök fedés- 
be kerülnek az észlelés irányát jelző 
vonalakkal. A kész megoldásunkat 
lementhetjük a SAVE gombbal, és el 
is küldhetjük a fegyvereknek a SEND 
gombbal. Azért írok erről ilyen keve- 
set, mert szerintem fölösleges a hasz- 
nálata, a tűzvezetésnél sokkal 
könnyebben kidolgozhatjuk a megol- 
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dást. 

A WLR-9 rendszer detektálja és 
elemzi az aktív szonár által leadott 
"ping -eket. A SOURCE mellett látha- 
tó a jel forrásának típusa, ami lehet 
TORPEDO vagy SONAR. A 
BEARING az érzékelt jel irányát, míg 
az INTERVAL a jelek közötti időt mu- 
tatja. Ez utóbbi minél kissebb, annál 
közelebb van az aktív szonárt hasz- 
náló hajó vagy torpedó. Ha torpedó 
közeledik, készítsünk elő egy radar- 
elhárító csalit a DECOY READY gomb- 
bal, majd a LAUNCH-al lőjük ki. Kilö- 
vés után változtassunk irányt, és igye- 
kezzünk kikerülni a torpedó észlelési 
"háromszögéből . 

A katalógusban nézhetjük meg az 
egyes track-ekhez tartozó hajók ada- 
tait, feltéve ha az azonosításuk Si- 
kerrel járt. Válasszuk ki a 4 track vala- 
melyikét a T1-T4 gombokkal, és már- 
is megtudhatjuk a hajó nevét (balol- 
dalt alul), és minden fontosabb jel- 
lemzőjét. Többek között azt is, hogy 
milyen rakétákkal, radarral stb. van 





Békés pillanatkép 


felszerelve. Ha a hajó neve vörössel 
van írva, akkor ellenséges, ha kék- 
kel, akkor barátságos, ha sárgával, 
akkor semleges, vagy ismeretlen. 
Ugye mondanom sem kell, hogy a 
parancsnokságon nem nézik jó szem- 


mel, ha szövetséges hajókat 


sülyesztünk el... 


A küldetés végeztével ugorjunk be 
az opciók menübe, ahol az END 
MISSION gombot választva tenger- 
alattjárónk visszatér a támaszpontra, 
mi pedig megkapjuk az értékelést. 


Tömören ennyit lehet elmondani 
erről a klassz játékról. Nekem személy 
szerint nagyon tetszett, mert nem az 
a tipikus célpontotkijelölömlövök- 
meghalt játék, hanem szükség van 
némi intelligenciára és taktikára is. 
Eredetileg most egy tipphalmaz kö- 
vetkezne, de sajnos már így is átlép- 
tem a cikk számára engedélyezett 
méretet... mindegy, a kézikönyvben 
találtok 1-2 egész jó tippet. 
MerüléééééééééééééÉÉS... :) 


TARBY 






























Egy átlagos tavaszi napon kaptuk 
a riasztást. A támaszpontunk felé 
közeledik egy C-17A szállítógép, 


három vadászgép kiséretében. A 


gép valószínűleg desszant katoná- 


kat szállít. A kísérő vadászokat 


nem sikerült azonosítani. A kocki 
zatot, hogy a katonák földet érj 
nek, nem engedhettük meg 
gunknak. Az eligazítás alatt már 
szenlétbe helyeztek két MIG-. 
es vadászgépet. Felszálltuni 
lahogy biztonságérzettel töltöi 

a szárny felfüggesztőpor 
símuló levegő-levegő raki 

jes rádiócsendben közelít 

a társammal a célgépeket. Valami 
megválltozott a másik térfélen. Ke- 
zem izzadni kezdett a kesztyüben, 


assz hja eszmamsznne 


e Ve jr A al (gő 
ét 


mg 


A kiszolgálószemélyzet 


és éreztem, amint egy izzadság- 
csepp próbál a sisak rostja alatt 
szétterülni. A szállítógép és a va- 
dászok kitérő manőverbe kezdtek, 
nem támadtak. Mikor már a tüze- 
léshez készültünk, az egyik vadász 
kivált a csapatból, és egy hirtelen 
hurokkal mögénk került. A manő- 
ver szinte követhetetlenül gyors 
volt. Túl gyors egy átlagos géphez 
képest. Mire észbe kaptunk, két 
rakétát is indított. A tássamnak arra 
sem volt ideje, hogy megpróbáljon 
kitérni a rakéta elől. A MIG pillana- 
tok alatt darabokra robbant a raké- 
ta becsapódásának erejétől. Az első 
rám irányított rakétát még ki tud- 
tam cselezni, bár nem sokkal hú- 
zott el a gépem hasa alatt. A tes- 
temben szétáramlott adrenalin szin- 
te lelassította az időt. Kínos lassú- 
sággal másztak a másodpercek. A 
lélegzetvételnyi szünetet megpró- 
báltam felhasználni arra, hogy meg- 
keressem a támadóm gépét. Nem 
kellett sokat keresnem. Amikor 
megláttam a gépet, elállt a lélegze- 
tem. A pillanat törtrésze alatt átfu- 
tott a tekintetem a célgép törzsén. 
A szokatlanul elöl elhelyezkedő kis 
kacsaszárnyak, és a tolósugár mö- 
götti terelőlapok eszembe juttattak 
valamit. Egy prototipus képét, amit 
az egyik hírszerzőnk 

küldött. Bár a képen ho- 

mályosan, elmosódva 


voltak láthatóak, most aaz 


mégis teljes bizonyos- 
sággal ismertem fel 
őket. Három X-31A. A 
belémhasító félelem 
még több adrenalint 
pumpált ereimbe. Hirte- 
len valami éles hang 
újra elkezdett sípolni a 
sisakomban. Még volt 
egy villanásnyi időm, 
hogy felfogjam: újabb 







































































akéta közeledik. kezem reflexből 
a katapult felé siklott, de a kabintető 
lerobbanását túlzottan nagynak 
véltem. Azután csend lett. Már nem 
éreztem semmit. A kö- 
telékből leszakadt va- 
dászgép nyugodtan, 
szinte komótosan állt 
vissza a helyére. Nem 
látott ejtőernyőt. Tiszta 
munkát végzett. Immár 
ellenállás nélkül suhan- 
tak céljuk felé. 


segítséget kapunk a könyvtől, 
letlenül valami nem indulna. 


fdows 95 alatt 
at kell vergőd- 


vele 
lapul az a b onyos 


Körülbelül ennyit lehet- 
ne írni bevezetőként, a 
demót felhasználva. 
Bár a demó képi minő- 
sége hagy maga után 
némi kívánnivalót, ez 
betudható annak, hogy 
dupla sebességű CD-n 
még akadozás nélkül 
elfutkos. Hozzá kell tennem, hogy 
szimplán már nem. Mármint a demó. 
gém megy, bár néha kissé sokat 
ölt. De kezdjük az elején. A game 
dokumentációja rendkívül kultúrált, 
nagyon jól meg van szerkesztve. 
Minden infó benne van, amire a já- 
tékon belül szükségünk lehet. Kü- 
lön kis füzetecskét kapunk az ins- 
talláció segítéséhez és a kezelő- 
gombok áttekintéséhez. Jó ötletnek 
tartom, hogy raktak a füzetbe egy 
teljes keyboardsablont. Repülés 
közben jól jöhet. Kapunk még egy 
jóval terjedelmesebb könyvet is. 
Ebből megtudhatunk mindent a já 
ték menürendszeréről, a beállítá; 
ól, és a lehetőségeinkről. Ezen- 
kívül betekintést nyerünk a repülés 
alapjaiba és a légiharc fortélyaiba 
is, ábrákkal dúsítva. A könyv vé- 
gén kapunk egy komplett leírást a 
repülhető géptípusokról, azok fegy: 
verrendszereiről, és magukról a 
fegyverekről is, majd egy ÖSS; 
foglaló táblázatot a programban el 
forduló összes egységről. Ez a táb- 
lázat négy oldalon keresztül folyta- 
tódik. A könyvben le van írva a já- 
ték teljes kezelése, értelmezése. 
Teljes leírást kapunk a gép kezelő- 
szerveiről, visszajezőiről. Ezen felül 
még egy majdan mindenre kiter- 


kább miáradiut al 
kereteiben. A vált 


ígi zenét, eisteaZÓ 
a helyfogla- 

"A MIDI 29Mb, a 
helyet zabál 
jatívumként 


Szintén kellemes méglébelés hogy 
akár FE okl as felbontásban is 
. játszhe tunk, nem kell rögtön 
.640x48 ha pakolni. Aki úgy érzi 


. csét. Ha húzná "nagyobb felbontás- 
I ban, nyugodtan vegyél le a Detail 
szintekből, mert még így is szép 
lesz. 


Tehát pörgessük fel a lovakat, azaz 
a turbinákat. Az ATF kezelőfelülete 











már ismerős lehet a stílus szerel- 
meseinek, ugyanis egy az egyben 
u.a. mint a Navy Fighter felülete. Hát 
igen. Egy jól bevállt dolgot miért dob- 
nának el? Mindenekelőtt megemlí- 
teném a hálózati támogatást is a já- 
tékban. Lehetőség van arra, hogy 
két játékos modemen vagy soros 
kábelen csatlakozzon, avagy több 
elborult ember / teszem azt max. 8 
/ IPX protocol segítségével készít- 
sen pókhálót, és töltsön el egy pár 
órát. Vagy éjszakát. Vagy napot. Ha- 
ladjunk tovább. A kézikönyvön kí- 
vül a programba is bele van rakva 
egy hatalmas adattár. Nos, talán itt 
az ideje, hogy belemásszunk a 
program lelkivilágába. 


PLAYER AIRCRAFT INFO: A 


készítők legalább megpróbálták ki- 
használni a CD adta lehetőségeket. 
A PHOTO ALBUM pontnál hat-hét 
szép képet nézhetünk meg kedvenc 
gépeinkről. Meglepően igényesen 
válogatták össze a fotókat. A kö- 
vetkező menüpont a PARTS LIST. 
Itt egy jól megválasztott fényképen 
mutatják meg nekünk a paripa na- 
gyobb részegységeit. A sort a 
COCKPIT folytatja, ami a meglepe- 

tés erejével a pilótafül- 
" kébe vezet minket. In- 
nen egy hirtelen ugrás- 
sal az ENGINE menü 
segítségével a kávéda- 
rálónk lelkében gyö- 
nyörködhetünk. Ha már 
így boncolgatjuk a gé- 
pet, a FUSELAGE pont 
betekintést enged a bur- 
kolat alá is, majd a 
DESCRIPTION pont 
némi / úgy átlag 8 oldal / 
szöveges leírást ad a 
madárkáról. Ezután 
nincs más dogunk mint 
a PRODUCTION gomb megnyo- 
mása után végignézni azt a kis 
videófilmet, amit a gép 
üzembehelyezésekor készítettek. 
Következik a CONTROL 
SURFACE kapcsoló. A változatos- 
ság kedvéért itt is csak bámulnunk 
kell a gép irányitási sajátosságait 
bemutató filmet. De hogy meg ne 
ülje a gyomrunkat ez a sok videó, 
még végignézhetjük a SPECIAL 
MANEUVERS alatti pár képkockát, 
ahol kedvenc madárkánk némi 
szárnycsapkodás után megpróbál- 
ja bemutatni képességei javát. Az 
utolsó menüpont a gép 3D-s képét 
mutatja meg nekünk. Ha már telje- 
sen belezazultunk valamelyik gép- 
be, nem kell sokat kattintgatni, elég 
csak a FREE FLIGHT feliratú gomb- 
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ra csapni, és máris szárnyal- 
hatunk. A hét gép szinte telje- 
sen elüt egymástól. A sor egy 
B-2A Spirit-tel kezdődik, majd 
folytatódik: Lockheed F-22 
Rapier, Lockheed F-117 Night 
Hawk,  Assault Rafale, 
Grumman X-29, Rockwell/ 
Dasa X-31A EFM, és végül, 


heed X-32 ASTOVL. Mind- 
egyik gépnek van egy egyé- 
ni, csak rá jellemző tulajdon- 
sága, ami az irányí! i 

jesen megváltoztatja. Ezen is- 
meretek behabzsolása után 
mindenki eldöntheti, hogy me- 
lyik csúcsgéppel akar repked- 


LORD ORDNANCE 


Situation felirat alatti Wing1-2- 
3 kitöltése teljesen analóg 
módon zajlik a Friendly 
Situationban leírtakkal. Itt még 
lehetőségünk van az ellensé- 
ges védelem beállítására / Pl: 
SAMs, AAA /. Ha sikeresen 
túljutottunk a beállításokon, az 


OK gombra csapva már re- 


ülhetünk is. 


zú próbálkozás 
lasználnom. VIEW! 


rnyő jobb oldalán lévő ablak- 

hatjuk a szokásos sab- 

sve a paramétereit, mint 

elségjel, tudásszint. Itt ad- 

hatunk meg neki külső célpontot. 
Például ha azt akarjuk, hogy egy 
szutyok ellenséges vadászgép 
minket támadjon. HSALET TAB hogy: 


elteltével kezdje meg. De szé 
mondat. Beállíthatjuk még; 
adott egység látszódjonzei 
zítás térképén. A legfoi 
maradt utoljá o 


ni pályatulása alatt. Elég szép a ra azonosíthatatli 
szerintem csak ak 
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OTHER VEHICLE INFO: Ni 


eírást 
ban egy szines képet. Ező[ felül a szi 


könnyebb azonosítás kedvéé 


zoomolhatunki. 
na a játékban 
ami itt nincs, al 


Játék € 
Melyik hazai cég a Duke Nukem 3D c. játék 


kizárólagos hazai forgalmazója? 


A helyes megfejtések beküldői között 3 db. ECOBIT 
klubkártyát sorsolunk ki. 
























jd á 
minket a térképs; 

"  Lehetőségünk van 
hogy megválto: k 
waypoint-okat, vagy 
kat tegyünk ki. 


lasztani, és elfegÍvér ez. 
ni. Innentől már csak 





. dásunkban bízhatui k. tehet 


re nyerelünk, egy. 

punk a képernyőt tetejére. A 
menüpontban — 

eyboard, ill. a joy irányítása 
között válthatunk. A Pref pont a 
epkedés grafikájáért és hang- 
felelős. A View pontban a 
önböző nézetek között vált- 


Eszre A Cheat 
. nem szorul ma- 


Röviden ennyi lett volna az ATF 
leírása. Itt az ideje, hogy néhány 
negatívumot is felhozzak. Először 
is a hang. Eleve nem támogat GUS 
-t. Egy mai programnak azért már 


illik megszólalni GUS -on. De! Sound 


Blasteren megy. Igen ám, de egy 
picit idegesítő, hogy az ember kül- 
detéseket gyárt, vagy éppen az 
adatállományokban turkál, és 2-3 
másodpercekre lemerevedik a gép, 
miközben az új zenét beindítja. Ezt 
úgy 4 percenként játsza el. A 
texturák. Maxi Detail Level -en néha 
elfelejti texturázni a földet. Ezen kí- 
vül repülés közben néha alig lehet 
megállapítani, hogy kb. mennyire 
vagyok a földtől. Persze, ott van a 


HUD. Van amikor nem sok idő van 
arra, hogy az ember a túlzsúfolt 
HUD -on cikázó háttér előtt kereés- 
gélje a visszajelzőt. A leszállás 
problémáit már említettem. Ezeket 
akis hibákat leszámítva viszont igen 
kellemes kis programot kapunk. Aki 
hozzászokott a Navy Fighter -hez, 
az ne várjon sok újat, aki viszont 
még csak most ismerkedik a stí- 
lussal, annak tudom ajánlani. Sok 
kellemes percet okozhat. 
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OEMINFO 


MICROSOFT OEM INFO 


Valószínűleg érdekes eredmé- 
] nyeket hozhatna egy olyan kép- 
zeletbeli összehasonlítás, ahol 
"] azt mérnénk, hogy egy átlagos 
otthoni felhasználó mekkora 
] időközönként installálja újra az 
általa használt szoftvereket. De 
miért is fordulhat elő, hogy az 
ember rákényszerül erre a 
drasztikus, és sokszor kellemet- 
len procedúrára? Nyilván há- 
rom tényező befolyásolja alap- 
vetően ezt, mégpedig a számí- 
tógép, a szoftver, és az ezeket 
használó ember, valamint ezek 
együttes kapcsolata. 





Főleg az otthoni felhasználók 
alkotják annak a tábornak a 
gerincét, akik hihetetlen mérték- 
ben érzékenyek a hardver al- 
katrészek áraira. Képesek néha 
napokat kutatással tölteni, csak- 
hogy rátaláljanak arra a helyre, 
ahol a kívánt alkatrészekhez 
néhány százalékkal, eseten- 
ként néhány száz forinttal ol- 
"] csóbban tudnak hozzájutni. Azt 
.] hiszem, hogy mindenki ismer 
"] olyan cégeket (vagy látta már 
hirdetéseiket), melyek jóval az 
átlagos piaci ár alatt kínálják a 
különböző számítástechnikai 
eszközöket, berendezéseket. 








Mindezt úgy érik el, hogy külön- 
böző, itt most nem részletezett 
módon az országba bekerült al- 
katrészekre, és összeszerelt 
gépekre fizetendő vámot, és 
adókat egyszerűen kijátsszák. 
Persze a felhasználót, aki rövid 
távra tervez ez nem zavarja túl- 
ságosan. Azért az elgondolkod- 
tató, hogy az erre a témára vo- 
natkozó felmérések szerint az 
ilyen csatornából származó PC- 
k igen magas százalékával kap- 
csolatban merülnek fel a továb- 
biakban problémák. Azt hiszem, 
hogy nyugodtan kijelenthetjük, 
a híradástechnikai, és számí- 
tástechnikai piacon az ellenőr- 
zött forrásból, és megfelelő véd- 
jegyekkel ellátott termékekre 
hosszabb távon megéri egyszer 
többet költeni, mert így egysze- 
rűen kifizetődőbb. 

És akkor még nem is említettük 
a jogi oldalát a kérdésnek (jog- 
tisztaságát), mely hazánkban is 
elég nagy esélyt vívott ki magá- 
nak az utóbbi időben. 

A jó, és rossz szoftvert nem az 
különbözteti meg, hogy melyik 
van elterjedve, és melyik híres, 
de egy biztos: gyakorlatilag 
minden feladatra megvannak 
azok a termékek, melyek az 
adott témában a lehető legtöb- 
bet és legjobbat tudják nyújtani 
a legszélesebb felhasználói ré- 
tegek számára. Ha van már az 
adott feladatra alkalmas számí- 


tógépünk, akkor gyakorlatilag 
csak mi magunk, és persze a 
tudásunk, a termékismeretünk 
határozza meg, hogy mennyire 
tudjuk kihasználni a rendsze- 
rünk nyújtotta lehetőségeket. Itt 
vetődik fel egy érdekes kérdés: 
vajon egy átlagos otthoni fel- 
használó milyen mértékben is- 
meri a Windowsí(r) 95, az Excel, 
vagy a Word által kínált lehető- 
ségeket, funkciókat ? 

Azok, akik megtakarított pénzü- 
kön PC-t terveznek vásárolni, 
azt ajánljuk, hogy keressék a 
Microsoft OEM Partnereit. Mind- 
ezt természetesen azért, mert 
véleményünk szerint a vásárló 
érdeke, hogy egy 150-200eFT- 
os beruházás esetén olyan gép 
kerüljön a birtokába, amellyel a 
későbbiekben nem lesznek 
gondok, vagyha mégis, akkor 
arra a cég vállaljon teljeskörű, 
és magas szakmai színvonalú 
garanciát. A Microsoft Designed 
for Windows(r) 95 logo program 
- mely a legnagyobb hazai OEM 
partnereknek lett meghirdetve - 
is azt a célt szolgálta, hogy az 
általunk forgalomba hozott szá- 
mítógépek olyan letesztelt, be- 
vizsgált rendszerek legyenek, 
melyek az alkalmazások lehe- 
tő legszélesebb skálájával tud 
hibamentesen együtt dolgozni. 
Ezen partnereink folyamatosan 
dolgoznak nemcsak azon, hogy 
a legmagasabb színvonalat 





képviselő technológiák kerülje- 
nek beépítésre a gépeikbe a 
legkedvezőbb áron, hanem 
azon is, hogy közben biztosít- 
sák az alkotóelemek tökéletes 
kompatibilitását. Ezen gépeken 
futó, szakemberek által előre- 
installált jogtiszta operációs 
rendszerek és alkalmazások 
gondoskodnak továbbá arról, 
hogy a vevő kényelmes, és biz- 
tonságos rendszert élvezhes- 
sen. Az új gép vásárlóinak te- 
hát mindenképpen javasoljuk, 
hogy keressék a Microsoft Ki- 
emelt OEM Partneri meghatal- 
mazással rendelkező cégeket, 
hiszen ezen címet csak azon 
cégek érhetik el, melyek a le- 
gális, felelős forgalmazásnak, a 
fogyasztók megfelelő kiszolgá- 
lásának híveiként tisztességes 
részesei a hazai számítástech- 
nikai piacnak. 


Microsoft) Magyarország 
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Aki a virágot szereti, rossz ember 
nem lehet - tartja a közmondás. 
Ugy látszik eszerint a Microsoftnál 
nagyon melegszívű emberek dol- 
gozhatnak, ha már egy interaktív 
kertészeti lexikont is készítettek. 
Egy kertészeti enciklopédia, amely 
nem csak egy multimédiás adatbá- 
zis, hanem egy nemrég megjelent 
termékcsoport új tagja is. 

A Csináld Magad! Mozgalom kere- 
tében a Microsoft két új terméket 
jelentetett meg. Ebből az első a Mic- 


Media Garden 





rosoft Complete Gardening - a ker- 
tek szakértője, míg a másik a 
Readers Digest Do-It Yourself 
Guide (Kci: jó hosszú címe van, 
nem ?). Ha elromlott a fűtés, csö- 
pög a csap, vagy éppen furcsa re- 
csegő hangokat hallunk a rádióból 
mit csinál ilyenkor egy jó szakem- 
ber ezután ? Nem, nem. Nem egy 
szakkönyvet vesz elő a könyves- 
polcáról (Kci: Csak nem a Micro- 
soft Bookshelíről ? :-), hanem be- 
tölti kedvenc Windows 95-jét (Kci: 
Csak emiatt ne üssetek), és elin- 
dítja az előbb már említett, baromi 
hosszú című programot (Vagy rá- 
kattint a franciakulccsal a lefo- 
lyóra - Uboyka). 

A Microsoft szerint a két program 
nagymértékben megkönnyíti a 
munkát a házban, és a ház körül, s 
emellett még rengeteg időt, és pénzt 
is megtakarítunk. 

Néhány érdekes adat: 
Amerikában az American 
Demographics felmérése szerint 
három felnőtt közül egy biztosan 
szeret kertészkedni. Ha összead- 
nánk, hogy ez a rengeteg ember 
egy év alatt mennyit költ a kertjé- 
nek rendbentartására, akkor még 
Bill Gates vagyonánál is nagyobb 
összeget kapnánk: 

22 milliárd dollárt, ami még kiegé- 
szül 126 milliárd dollár- 
ral is, amit a ház kar- 
bantartására fordíta- 
nak. 

Megéri tehát egy kicsit 
elgondolkodni azon, 
hogy hogyan is lehet- 
ne megtakarítani ezen 
az összegen. 


Az installálás után... 


Mint már azt a legtöbb 
Microsoft Home ter- 
méknél megszoktuk, 
ez a CD is autoplayes: 
Ha először helyezzük 
be a korongot a CD- 
ROMunkba, akkor a gép automati- 
kusan installálja a Gardeninget, majd 
ha ezután újra betettük a CD-t, ak- 
kor magától elindul a program. 


§ 
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sZ indításkor azonban még egy- 
két beállítást is el kell végezni, mint 
például a kertünk földrajzi helye, 
vagy a talaj típusa. Ezen adatokra 
azért lesz szükség, mert a gép egy- 
két konkrét adattal is 
segít saját kertünk ki- 
alakításában, szebbé, 
és esztétikusabbá téte- 
lében. 

, Sajnos csak amerikai 
területek közül válogat- 
: hatunk, és még a Mic- 
rosoft Magyarország 
í szakemberei sem tud- 
tak arra választ adni, 
hogy lesz-e európai 
verzió. 


Ha elvégeztük ezeket a 
beállításokat, máris a 
főmenüben találjuk ma- 
gunkat. 

Az alap menüpontok (mint minden 
Home termékben), itt is megegyez- 
nek, úgyhogy ezek funkcióit már 
nem írom le. Aki nem tudja, hogy 
mit jelent pl. a Contents, Settings, 
Find, Back, vagy Help 
menüpont, akkor az 
nézzen meg egy ko- 
rábbi PC-Ultrában ta- 
lálható Microsoft Home 
leírást. 

Ami újdonság, az a 
Botanical, illetve a 
Common Name menü- 
pont. Itt agyomok (Kci: 
Akarom mondani nö- 
vények) tudományos, 
és hétköznapi nevei 
közül szelektálhatunk, 
valamint a Set default 
plant growing regio 
menüpont segítségé- 
vel változtathatunk saját kertünk 
adatainak beállításán (pl. ha elköl- 
töztünk). 


Media Garden 


Azt már megszokhattuk a Micro- 
softtól, hogy programjaiban jelentős 
mennyiségű képek, hangok, 
animációk, egyszóval multimédia 
elemek találhatóak meg. 





Azonban szintén egy újítás, hogy 
ezen elemek közül már nem csak 
egy "unalmas" legördülőmenüben, 
hanem egy gyönyörűen megrajzolt, 


COMPLETE 
§(JARDENING 


és nagyon ötletes megoldás - a 
Media Garden - segítségével ke- 
resgélhetünk. 

A Media Garden a legszebben el- 
készített része a programnak. Egy 
"három képernyőből álló" kertben 
mászkálhatunk, és válogathatunk 
a növények, valamint az egyéb kerti 
berendezések közül. Ha rákattin- 
tunk valamire, elindul az adott do- 
loghoz tartozó animáció, digitalizált 
videó, vagy éppenséggel a zene. 
Erdemes mindenre odafigyelni, 
mert néhol alaposan elrejtett tár- 
gyakkal is találkozhatunk. 


Technigues and Advie 


Hogyan kell elültetni egy palántát, 
hogyan kell metszeni a fákat, vagy 
például hogyan nyírjuk le szaksze- 
rűen a füvet ? 

Az ilyen, és az ehhez hasonló kér- 
désekre is választ kapunk e menü- 
pont segítségével. 

Az információk nagyon pontosak, 
és részletesek, valamint az egyes 
fogások megtanulását is látványos 





animációk segítik. 
Regional Garden Tours 


Minden ország minden tájegység- 
ének megvan a maga sajátos kert- 
típusa. 

Máshogy néz ki például egy angliai 
kastély kertje, mint mondjuk egy 
japán sziklakert, kis patakokkal, kö- 
vekkel. 

Olyan nemzetközi túrában lesz ré- 
szünk ezen menüpont segítségé- 
vel, amelyben a világ összes kert- 
fajtájával megismerkedhetünk. 
Rengeteg képet nézhetünk meg, 
valamint a narrátor is elmondja az 
adott kert jellegzetességeit, és még 
segítséget is kapunk saját kertünk 
kialakításához is. 
Megtervezhetjük előre a kertünket, 
és megnézhetjük, hogy ez az adott 
évszakban hogyan fog változni, 
valamint az ehhez szükséges - be- 
szerzésre váró - anyagok listáját is 
elkészíti a program. 


Plant Problems 


Sajnos a növényeknél is találkoz- 
hatunk különböző problémákkal, 
betegségekkel. 

Nem megfelelően virágoznak a ró- 


zsáink (Kci: Hogy ez milyen tudo- 
mányos mondat volt :-), vagy ép- 
penséggel elrohadt a kaktuszunk. 
E menüpont segítségével ezen be- 
tegségek megoldására találhatunk 
ellenszert, bár néha (sajnos) már 
nem segít semmi. 

A betegségek nevei közül ABC sor- 
rendben válogathatunk, s kijelölhet- 
jük azt is, hogy milyen fajta növé- 
nyek problémáira vagyunk kíván- 
csiak. 





Plant Encyclopedia 


A program 4000 növény adatait, 
valamint fényképét tartalmazza. 
Ezek közül válogathatunk, keres- 
gélhetünk itt. 

Ez tényleg egy óriási adatbázis, 
aminek még a szekemberek - akik 
nem csak hobbyból kertészkednek 
- is nagyon nagy hasznát veszik. 


Kipróbáltuk, és... 


.. a Microsofttól mindig is megszok- 
hattuk a különösen szokatlan prog- 
ramok megjelentetétését. 

Ezekkel elsősorban a HOME ter- 
mékek között találkozhatunk. Ilyen 
volt például a múltkori számban be- 
mutatott főzés oktató CD, valamint 
a borászati enciklopédia is, de nem 
lóg ki ebből a sorból a mostani 
Complete Gardening, és a Readers 
Digest Do-lt-Yourself Guide sem. 
Ezekről a programokról - egytől 
egyig - elmondható, hogy nagyon 
alapos tudásanyagot biztosítanak, 
és nagyon szépen, gondosan van- 
nak elkészítve. 

Ezek a programok, hosszú, és ala- 
pos munkára vallanak. Szinten 
nincs bennük egy olyan kérdés az 
adott témára vonatkoztatva, ame- 
lyekre nem kapnánk választ. 
Szokatlan, azonban mégis hasznos 
CD-vel állunk szemben, hiszen 
szinte már az első nap megtérül. A 
házi, és házkörüli munkánk ezáltal 
sokkal gazdaságosabb, és kifize- 
tődőbb lesz. 

Mindenkinek csak ajánlani tudom a 
programot, és hogy egy Microsoft 
idézettel zárjam soraimat: 

A Microsoft Complete Gardening a 
kertek szakértője. 


Kunci / ORION DESIGN 








Üdv néktek ! Lassan (meg 
kell hagyni, piszokul lassan) 
megkezdődödik a nyár... A 
mondat vége a ködbe vész, de 
csak azért, hogy még véletle- 
nül se sejthessétek meg, mi a 
fenére is akartam célozni vele. 
Lehet, hogy semmire, bár ez 
nem valószínű, lehet, hogy a 
melegben verhetetlenül gyor- 
san kiszáradó torkomra tar- 
hálnék gyógyírt, de az is lehet, 
hogy egyszerűen szerettem 
volna 7x leírni azt, hogy hogy, 
meg 4x azt, hogy lehet. A he- 
lyes megfejtést beküldők 
MINDANNYIAN ingyen és bér- 
mentve kapnak egy "Sörátuta- 
lási Kötelezvény" feliratú la- 
pocskát (a címzett természe- 
tesen szerény személyem), 
amelyhez a beixelt menyiségű 
(2, 4, 16, 256 doboz/üveg) ser- 
italt mellékelni illik. (de leg- 
alábbis kötelező) Ja, az előbb 
futottam át WT Pooh barátunk 
Internet rovatát, és a benne 
olvasottak bizony még engem 
is megihlettek. Nyugi, verse- 
lésről szó sem esik, de a cik- 
kel kapcsolatban felötlött gon- 
dolataimat közkinccsé te- 
szem. Lássuk hát: Ugyebár az 
lnet segítségével könnyedén 
cserélhetünk információt akár 
Alaszkában, akár a szomszéd 
faluban lakozó cimboránkkal. 
A csereberélhető információ 
manapság már szinte bármi- 
nő formát ölthet: lehet kép, 
hang, szöveg, anim, vagy bár- 
mi más, bitekre fordítható do- 
log. Ezt eleddig minden szor- 
galmas PCU-olvasó tudhatja. 
DE! itt jön az én zseniális 
5letem: tételezzük fel, hogy 
szorgalmatos tudósainknak 
hála, rendelkezésünkre áll a 
TELEPORT. (Tudom, el vagyok 
maradva, a DOOM-hívőknél ez 
már mindennapos dolog.) Ha 
kellően beleéltük magunkat, 
akkor jön az isteni (Uboykai) 
sugallat: hozzunk létre egy 
nemzetközi TELEPORTHÁ- 
LÓZATOT! Gondoljunk csak 


bele! Soha többé postakölt- 
ség! Az előfizetők seperc alatt 
megkapják a lapot, és a fen- 
tebb említett kötelezvény leen- 
dő birtokosai is csupán össze- 
csomagolják az értékes nedlt 
tartalmazó dobozkákat/üveg- 
cséket, majd az otthoni 
teleporterbe helyezve elküldik 
az UbyOpcu.szom-j.as címre. 
Erről ennyit... (bocs a levele- 
zésre szánt hely könnyelmű 
pazarlásáért, de fenomenális 
ötletemet meg kellett, hogy 
osszam veletek. Ha van ha- 
sonló kaliberű, vagy még zse- 
niálisabb gondolatotok, nosza, 
ragadjatok tollat, és osszátok 
meg velem! (Mármint nem a 
tollat...) Ja, és a sörkülde- 
ménnyel ne várjatok a teleport 
feltalálásáig...) Akkó" lássuk a 
betevő olvasnivalót! 


Egy régi kedves rámenős 
ismerős: 


Hi Uboyka! 

Csak azért írok, mert látom, 
megsértettelek a múltkor... 
EXTRAS.FERHYFEH ITRAGGASORRY! 


Valahogy nem így képzeltem el 
a reaction-t! (Igaz, a levél sem 
volt semmi, de én nem venném 
magamat ilyen komolyan! ) 
(Nem tudom, mitől támadt ezen 
kényszerképzeted, de lehet, 
hogy félreértettél! Ugyanis: 
nem sértettél meg! /Ha mégis 
úgy érzed, akkor vezeklés- 
ként előfizetsz mondjuk 3 évre 
PCU-ra, és máris el van sikál- 
va.../ Egyébként magadat ko- 
molyan veheted, elég, ha én 
nem veszlek úgy...-Uboyka;) 
Ja, az újság megint nagyon 
COOL-ra sikerült, főleg az 
ECTS-beszámoló! Örülök a 
DEMOCODE-olás szerűségnek 
is, igaz, jobb lenne pure AS- 
SEMBLY-ben. A CD-ULTRÁT is 
meg fogom rendelni! Jónak 
ígérkezik (300 Mb SCENE 
STUFF!). Na de erről majd ké- 
sőbb. Fiúk! A nyeremény- 


könyvemet(PCUf1) még mind- 
ig nem kaptam meg! (Örülök 
hogy örülsz! Tényleg jobb len- 
ne! Rendeld! Én is nagyon 
szeretem a felkiáltójeleket! - 
Uboyka) (Ezt csak azért írtam 
ide, mert ez jutott eszembe...) 
(Szóval nem is nyertél, csak 
ez jutott eszedbe! Ejnye 
bejnye... -Uboyka) Még mindig 
nem tudom, hogy mi az a PR 
POSZTER. Felvilágosítánál róla 
? (Nem... /Látjátok feleim?! Igy 
kell a dilikvens-t újabb levél 
írására inspirálni...;z / - 
Uboyka) Kösz! (Igazán nincs 
mit! 5-5 -Uboyka) Kösz a tippe- 
ket is! Látom te is AstroideA fan 
vagy. (AAAMAAAAÁA AA! Az ordí- 
tás okának megfejtői között 
ÁÁAÁÁÁÁÁ! -Uboyka) Nekem is 
az egyik magyar kedvencem, A 
többi: URINATE, EXHUMERS, 
SHOCK! (Anti AstroideA, ! 
think...) (I dort think so... - 
Uboyka and Rayden/from MK 
movie) meg a többi. Kedvenc 
magyar alkotásom: CAGE/ 
URINATE. (Az alaprutin nem a 
legnagyobb, de a design az 
COOL! Ja, nem tudom, ki írta 
bele azt a "virtual cage in virtual 
life..." kezdetű verset, de minden 
elismerésem) Egyébként 
AstroideA RULEZI-t már írtam 
fel, Uboykát még nem, de kösz 
az ötletet, AZT IS FOGOK! (Ne- 
kem csak a körzeti orvos írt 
föl valami élénk szín! pirulá- 
kat, az olvasói levelek utáni 
használatra -Uboyka) 
WIN"95: igaz, hogy SUXX, de 
a gamereknek is egyre na- 
gyobb szükségük lesz majd rá! 
Mondjuk ez a DEMÓZÓ társa- 
dalmat nem nagyon érinti, de 
akkor is... Csak megnyugtatás- 
képpen: nem a W95-re mond- 
tam azt, hogy COOL, hanem a 
rovatra. (Ha már egyszer itt egy 
szar oprendszer /Linux rulez!/ 
legalább tudjuk kezelni) (A W95 
mióta oprendszer ?! Maxi- 
mum, ha ezen az Oltárian 
Primítív Rendszernek a rövi- 
dítését értjük pejoratív hang- 
zással...-Uboyka) Az INET ro- 
vat alól szedjétek ki a plazmát! 
A Firstaid még mindig király, de 
az enyémet is tegyétek be! 
(Mintha ezt már kérdeztem 
volna, de azért: Midet ? Hova? 
-Uboyka:) Nem fontos az 
összeset, de az aktuálisabba- 
kat berakhatnád! Igen-igen, 
biztos! Nem! Vagyis! Nem érem 
a poént "nézed még a macikát, 
nyomod még a süteményt...") 
Magyarázd el! Köszi! (Már pi- 
szokul fáradt vagyok, tehát 
nem kötök beléd... Inkább... De 
mégse! Na jó! A megoldás a 
Lart Pour Lart társulat Vas- 


tyúk is talál szeget című 
televízióműsorának szokásos 
részét kitevő, A Besenyő Csa- 
lád élete titulussal ellátott epi- 
zód egyik jelenetében hang- 
zott el a fent említett idézet, 
mégpedig furcsa módon a je- 
lenetben Tompika nevet vise- 
lő egyén szájából. Elég rész- 
letes voltam? -Uboyka) Én is 
remélem, hogy a SCENE-en 
felfelé ível majd a pályám, kösz, 
hogy te is egyetértesz velem 
ebben... (En csak reményke- 
dést írtam...-Uboyka) A kritiká- 
kat szívesen fogadom, bár al- 
kotásainkkal nem nagyon talál- 
kozhatsz a közeljövőben. Ugy 
gondoltam, 2 taggal megjelen- 
ni nem egy biztos siker, szóval: 
GRAFIKUSOK, ZENÉSZEK ÉS 
KÓDEREKis JÖHETNEK MÉG! 
(Cím: /Nem írom ide, mert ez 
már hirdetés!... Na jó, szívem 
nekem is van: -Uboyka/ Gyön- 
gyös, 3200, Varga László u. 13 
III/1.) Eredetileg a Controlled 
Dreams által rendezett The 
Flag-re akartam lekódolni első 
DENTRONKAT, bár erről az öt- 
letről még most sem mondtam 
le rendesen(ha valakinek van 
a végleges, hivatalos 
invitációja, az köldje már el, 
légyszíves!!! ThX!!! /Van végle- 
ges, hivatalos invitációm! Ha 
akarod, el is küldöm Neked! A 
bibi csak az, hogy a feladót el- 
írták... Nem  Controlled 
Dreams, hanem valami 
APEH...-Uboyka/) de nem biz- 
tos, hogy sikerül... SCENE-ről 
ennyit. 

CD-ULTRA: Ha küldenék 
anyagot(infofile-r egy kis bemu- 
tatkozó intro), akkor feltennétek 
a CD-re? Ha igen akkor TnX, 
ha nem, akkor meg minek írtá- 
tok az újságba, hogy lehetőség 
van bemutatkozásra?! (Poén- 
ból...-Uboyka) Na mindegy, be- 
fejeztem ezt a levelet is, és me- 
gyek csicsikálni! (Régen itt lett 
volna az ideje...-Uboyka) 

GOODBYE! 

UIT: Akkor is PC-Ultra és 
AstroideA a ruler! (Ezt már én 
is mondtam, de jobb szintakti- 
kával...-Uboyka) 

Ja, meg e NIRVANA, A FOO 
FIGHTERS, A PROSECTURA, 
A SEPULTURA, ÉS A TÖBBIEK! 
(Dugulj má!" el ! -Uboyka) 

UI2: Lehet hogy lesz egy új 
nevem: JUGGLER JUNE JUNI- 
OR (Hogy teccik? ) (A Tompika 
jobbanis hangzik és jobban is 
illik Hozzád... -Uboyka) 

UI3: Tedd be a levelet a Pos- 
tába! (Az UII-nél már volt egy 
javaslatom...-Uboyka) 
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Hi Tompika! 

Válaszokat szerintem dögi- 
vel kaptál menet közben, 
egyébként pedig tartsd szem 
előtt a leveled bevezetőjében 
hozzám intézett intelmeket... 
Na szeva! UIT: ott voltál a 
RAGE-en? (Jelen pillanatban 
még nem vagyok ott, amikor 
ezt olvasod, akkor pedig már 
nem vagyok ott, de lehet hogy 
találkoztunk...:) 


Komolyabb hangvételű iro- 
mány egy meglepően olvasha- 
tóan körmölő egyén tollából: 


Szervusz Uboyka és PCU- 
Team! 

Már úgyis írni akartam a meg- 
újulásotok alkalmából, de gon- 
doltam, megvárom az ígért 
közvéleménykutatást. (Mákod 
van, ezt az ígéretünket most 
betartottuk...-Uboyka:) Az 
alábbiak ugyan magánvéle- 
ményt alkotnak, de hátha része 
lehet a köznek. Azért a kérdő- 
ívetis kitöltöttem -gondolom, az 
x-elések könnyebben statiszti- 
kásíthatók-, de jobban szeretem 
árnyaltan kifejezni magam. 
(Hogy te milly szavakat tudsz 
képezni! Elképzeleníthető! - 
Uboyka) Még a néhai BIT-LET 
hasábjain azt írta egy hozzá- 
szóló a Primo gépről, hogy egy 
lábhajtású habverőhöz valószí- 
nűleg különb dokumentációt 
kapna. Szerintem a PC eseté- 
ben ez a megállapítás négyzet- 
re is emelhető. Ezért járatok PC- 
s lapot, hogy olyan információ- 
hoz jussak, amihez máshonnan 
nem nagyon tudnék. (Hmmm... 
Pedig mi nem írjuk le, hogy ki 
kivel és hányszor...-Uboyka) 
Tehát szeretnék minnél több, a 
hardver jobb kihasználását se- 
gítő ötletet, kiegészítő adatot, 
továbbfejleszthető programcsí- 
rát. (Tudtad, hogy a Cuantum 
Trailblazer 720-as vinyó kitű- 
nően alkalmazható a bal kö- 
nyököm mellett lapuló Xerox 
fénymásoló jobb sarkának az 
alátámasztására? Adatok: 
böhöm, csúnya és tetű. /Már- 
mint a fénymásoló/ Csírám az 
még nincsen, pedig ideje már 
hogy kikeljek a székből és 
nyújtózzam egyet... -Uboyka) 
A múlt évben elégedettebb vol- 
tam e tekintetben -és ezért fizet- 
tem elő "96-ra! Jónak tartom a 
híroldalt, lehetne ilyesmi hard- 
ver újdonságokról is. A 
(hosszabb) játékleírásokról az 
a véleményem, hogy ez olyan, 
mintha valami ropogós cseme- 
gét turmixolva enne valaki. 
(Szerintem ha valakit 
turmixolnak, az többé már 


nem eszik ropogós csemegét, 
de ropogtalant se...-Uboyka) A 
játék sava-borsa a felfedezés, 
egy krimiről sem szokás leírni, 
hogy ki a gyilkos és min bukik 
le. A rövidebb teszteket 
elfodadom, bár az ízlések ugye- 
bár különböznek. -pl. Singleton 
úr L.O.M.3-ját egy bíráló elég- 
gé lerántotta valahol, (Rántot- 
ta?! HOL?...Jaaa! Bocs, de 
már kopog a szemem az éh- 
ségtől...-Uboyka) nekem vi- 
szont igen kellemes hónapo- 
kat(!) jelentett. A demokat mint 
programozási bravúrt értéke- 
lem, a scene pletykái viszont 
határozottan untatnak. A film, 
könyv, zene is csak fölösleges 
helyfoglalás egy számítógépes 
lapban. Az nem baj, ha az em- 
bert ilyesmi is érdekli, de aki 
sokat markolász, az keveset 
fogdos. (Hmmm... Ariadnéval 
már egy egy ideje szakítottam, 
a fonalat mégis az előbbi mon- 
datod utolsó tagjánál vesztet- 
tem el. Egy biztos, intim szo- 
kásaidat ne itt firtassuk, in- 
kább szólok Kozynak, ő majd 
beteszi az Adult rovatba. - 
Uboyka;) Erről pedig az Adult 
rovat is eszembe jutott. (Én 
mondtam előbb, bibííí!! - 
Uboyka) Kozy már le is írta a 
lényeget: csinálni sokkal jobb, 
mint nézni. Utoljára hagytam a 
postát. Ha nem lenne, akkor 
sokan hiányolnák (Lám, én is 
éppen írok). De nem kell belőlle 
sok oldal -inkább ne egész le- 
veleket hozzatok le, csak a vél- 
hetően közérdek! részeket. És 
semmiképpen sem 0 értelmes 
tartalmú megaleveleket! 
Üdvözlettel: Somogyi Miklós 


Szervusz Miki! 

(Ugyan nem kérted, de ka- 
pásból találtam neked egy ki- 
váló becenevet: mit szólnál a 
Somi-hoz? ) Észrevételeid kö- 
zül a hardver-rovat ötletét 
osztja leginkább a Köz, 
olyannyira, hogy már az előző 
számbais javasoltam. A meg- 
hiúsulás nem a szándékon 
múlt, de a következő PCU-ban 
valószíníleg már érdemes ef- 
félét keresgélned. Könyvaján- 
lat és egyebek: mint észreve- 
hetted, ez eddig is inkább rek- 
lám volt, nem pedig vadi újdon- 
ságokat bemutató rovat, így 
ezt a nép akarata el is törölte 
a beküldött szelvények alap- 
ján. A Scene pletykái untatnak 
? Ne búsulj! Senki sem lehet 
tökéletes...:) Ja, amúgy kösz 
az észlelhetően építő szándé- 
kú irományt! 


A hármas számú elítélt: 


Igen mélyen tisztelt Ubi úr! 
(Szasz" Ubesz!) Levelemben 
sok mindenről fogok irkászni, 
igyekszem értelmesen előadni. 
(Nu, azért pusztán egy levél 
kedvéért nem kell megtagad- 
ni tenmagadat...-Uboyka) Elő- 
ször is: szükségem volna egy 
PCU 3-as számra, ugyanis an- 
nak rendje s módja szerint le- 
késtem róla. Küldjétek el után- 
véttel, please. (Ilyesfajta kéré- 
seknek sosem tudtam ellen- 
állni, megy a PCU! -Uboyka) A 
négyesben találtam egy kis ki- 
Ev száll ntlet eon Ká ARE 10 1 s 
kérdőívets-megrendelőlapot. 
Mindkettőt rendeltetésszerűen 
kitöltve visszaküldöm (Na jó, a 
rejtvények megfejtését nem vit- 
tem túlzásba). Azon a kérdős 
vacakon volt még pár bonus- 
kérdés. A megjegyzéseim: -az 
értékelő mezővel semmi gond; 
-valahogy a PC Ultra logo nem 
tartozik a legnézetteb dolgaim 
közé. (Pedig mennyivel szín- 
vonalasabb, mint pl. a 
Dallas...-Uboyka) Nem tudom, 
miért, de nem tetszik túlzottan. 
(Segíthetek? Nos azért, mert 
csúnya. -Uboyka:); -én még 
egy oldalt adnék a levelezés- 
nek(3). Sokba kerül ez még ne- 
ked! Lógsz egy sörrel! (Valóban. 
Kb. havi plusz 2-3 óra hajté- 
pés. Amúgy pedig kikérem 
magamnak! Sem sörrel, sem 
sör nélkül nem lógok, hanem 
szorgalmasan pötyögöm a 
postát. -Uboyka); -elég meg- 
győző dolgokat olvastam arról, 
hogy mit óhajtotok felnyomatni 
a CD-re. Ok, jöhet!; Agypuhító- 
an tetszik annak a Hancu-gye- 
reknek a leírásstílusa. Egy 
pöttyel nem lehetne Neki több 
helyet szorítani a lapban? (Mi- 
ért is ne? Viszont az igazság- 
hoz tartozik az is, hogy a 
Hancu-gyerek éppen holmi 
egyetemen lopja a napot, így 
a sok bulizástól /na jó, vizsgá- 
zástól.../ nem mindig jut ideje 
a billentyűzetet püfölni. - 
Uboyka) A levelezésedben fel- 
tűnt egy "Tompika" -nevű úriem- 
ber (Hallod ezt, Tompika?!! - 
Uboyka). Néki üzenem ezúton, 
hogy nem feltétlenül logo-köz- 
pontú világban élünk, és meg- 
próbálhatná egy kicsit pozití- 
vabban értékelni azon szándé- 
kotokat, hogy egy jól designolt, 
információéhségünket cseppet 
kielégítő újságot hozzatok 
létre(Vagy nem ?)! (Vagy de!, 
viszont feltétlenül igaz az is, 
hogy a sok dícséret ugyan 
kellemesen legyezgeti a hiú- 
ságunkat, de nem abból fo- 
gunk megélni. A bírálatok 
ugyan fanyarabb ízűek és ha 


a stílus a kelleténél bunkóbb, 
megfekszi a gyomrunkat, de 
sokszor ez segít valamely hi- 
bánkat kijavítani.../nem a bun- 
kóság!/ -Uboyka) Veled kap- 
csolatban egy pár kérdés: 
Milyen zenét szoktál hallgat- 
ni? Neked tetszenek ezek az 
erőszakra épülő DOOM -féle já- 
tékok? (Ha nem, akkor lehet, 
hogy te egy értelmes ember 
vagy!) Szereted a sült krumplit? 
Drimók Dávid 


Szeva Dávid! 

Először is elnézésedet kell 
kérnem olyan okból, amit a 
többi olvasó nem is sejthet, 
mégpedig a leveledet ért bru- 
tális csonkolásból kifolyólag. 
(1 teljes oldal lemaradt...) En- 
nek oka csupán az előzőekben 
is emlegetett apróság, a CoV- 
os múlt elemezgetése. Kösz a 
jókívánságokat (azok is 
lemeradtak:). A kérdéseidre a 
válaszok: 

Zeneileg lehet, hogy egy ki- 
csit furcsának találod majd az 
ízléspalettámat, mivel olyan 
zene kevés van, amit ne sze- 
retnék (ilyenek pl. a jó magas 
szopránon előadott operaári- 
ák...) Igazi kedvenc műfajom 
kettő van: a Hard Rock (és 
Heavy Metal) és a Rave. Nyu- 
gi, nem nyomdahuba, ez így 
van. Előbbit hallgatni szere- 
tem, utóbbira pedig borzalmas 
nagyokat tombolni... A DOOM- 
féle játékokból csak kettőt 
szeretek nagyon, az első meg- 
lepő módon a DOOM, a máso- 
dik a Duke Nukem 3D. Bár le- 
het, hogy emiatt le leszek mi- 
nősítve primitív ösztönlénnyé, 
de néha igazán jólesik a leg- 
jobb barátaimat virtuálisan a 
falra kenni egy jól irányzott 
rakétával...(Ugyanígy szere- 
tem őket C8.C-ben leradírozni 
a pályáról. Már ha hagyják 
magukat... ) A sült krumplit 
nagyon szeretem, így aztán 
lassan vége az e havi postá- 
nak, hiszen lassan már csak 
arra tudok gondolni... 


Meglepődtetek ugye ? 
Bizony, én is meglepődtem... 
Jaa, hogy elfelejtettem leírni a 
meglepetés okát. Még az is 
lehetséges, hogy tényleg le- 
írom... (Heheheee.. most kény- 
telenek vagytok tovább olvas- 
ni ezt a mondatot, amelynek 
valójában nincsen semmi ér- 
telme, viszont én addig is jó- 
kat kuncoghatok elképzelve a 
kíváncsi arcotokat és türel- 
metlen tekinteteket, mellyel 
sietve futjátok tovább ezen 
sorokat, hátha kibököm vég- 
re a lényeget.... Persze ezt 
puszta gonoszságból csak 


később teszem meg.) Itt van a 
később. Nu, a meglepetés oka 
csupán a Lajos által adomá- 
nyozott 5-1 oldal... Ki is hasz- 
nálom, ahogy csak tudom... 
Gondoltam például arra, hogy 
meglepetésként rajzolok nek- 
tek valamit. Ebben sajnos 
megakadályozott az a sajná- 
latos tény, hogy nem tudok 
rajzolni. Sebaj, gondoltam ma- 
gamban, elég lesz, ha képze- 
lek valami szépet. Koncentrál- 
jatok! Most! Na elment a tele- 
patikus üzenet echo-ra... 
Ugye szép volt? A legközeleb- 
bi postában várom, ki mit ka- 
pott. (Nem a Mikulástól...)Mint 
azt bizonyára tudjátok, a tele- 
patikus üzenetek erőteljesen 
eltorzulnak mind tartalmuk- 
ban, mind formájukban az 
egyénenként alapvetően kü- 
lönböző tudati besugárzások 
hatására... 

Na jó, visszatekintve az elő- 
zőekben leírt gigantikus 
sületlenséghalomra;, kezdek 
megijedni magamtól, így in- 
kább a további levelekre kon- 
centrálok gs 
Na mi van ? Én csak azt mond- 
tam, hogy koncentrálok! 

OK, nem akarok verést, úgy- 
hogy jönnek a levelek. 





Lássunk egy komolyabb iro- 
mányt a kedélyem lehűtése 
végett: 


Sziasztok! 

Nagyon ritkán(sohasem) írok 
levelet olyan témában, amihez 
kevésbé értek (de azért néha 
füllentesz, ugye? -Uboyka), 
mint azok, akiknek írok, de ez a 
sok változás (itt a tavasz) vagy 
nyár?)) és a nosztalgia most 
erre késztet. (Ilyen régen láttál 
már nyarat ???! -Uboyka ) 

Bemutatkozás. Nem vagyok 
egy mai játékokra felkészült 
HMCS(itthon egy DX/2.66- 
osom van, 4MB RAM-al, hang- 
kártya és CD nélkül) de a Cov- 
nak már az első számát is ron- 
gyosra olvastam (az ELIT-t va- 
lamelyik "1001 játék" könyvből 
ismertem meg, sőt, az SPV né- 
hány elvetemült poénjához is 
szerencsém volt (amiből a kor 
szelleméhez méltóan másol- 
gattuk a leírásokat (ez csak vicc 
volt!))). Ha emlékeztek még rá, 
"91-ben vagy "92-ben én nyer- 
tem meg a 386-os álomgépet 
az előfizetői sorsoláson, aminek 
aztán érdekes vége lett. (Azt 
persze elmulasztottad leírni, 
hogy mi, ezzel engem ítélvén 
oldalfurdalásra... DE! majd fur- 
dalom én a te oldaladat... - 
Uboyka) 


Múltkor megkérdeztem maga- 
mamtól, hogy miért veszemfelő- 
fizetem!), olvasom a PCU-t? 
(Nem az illetékeshez fordultál! 
Én bármikor megmondtam 
volna Neked, hogy azért, mert: 
1. Szeretsz Uboyka Postát ol- 
vasni; 2. Szeretsz Uboykának 
írni; 3. Várod Uboyka válaszát; 
4. Azért mert jó.... /Huhúúú... 
Azt hiszem, kijött rajtam a so- 
káig elfojtott egoizmusom/ - 
Uboyka :) Megnéztem (így utó- 
lag) a hardver-igényt a játékok- 
nál, hát mindegyik CD-t, 8 mega 
RAM-ot követel, a hangkártyá- 
ról nemis beszélve, tehát "nincs 
sok közöm" ezekhez a mai játé- 
kokhoz, már azért sem, mert a 
havi keresetem harmadát nem 
akarom egy játékprogramért 
odaadni. (Nagyon helyes! Pl. 
Én sokkal jobb helyet is tudok 
annak az összegnek. Zsebnek 
hívják, és jelen esetben van 
egy fontos kitétel: az Én zse- 
bemről van szó. Szóval, 
mennyit is keresel ??? - 
Uboyka) Egyértelműen a nosz- 
talgia, a játékok szeretete, (ál- 
talánosan) és a csak itt megta- 
lálható programozási, felhasz- 
nálói tippek, trükkök és titkok 
tesznek titeket tudatom tartós 
tápolójává. (Én pedig mindjárt 
átvedlek földi porhüvelyem 
ápolójává, úgyis, mint gyom- 
rom tápolójává... Boccs... - 
Uboyka) 

Vélemény, javaslat... Ilyenek, 
hogy "Milyen legyen a logo?", 
"Jó-e a jelenlegi értékelőmező, 
nem izgatnak. (Van, hogy en- 
gem sem. Lehet, hogy itt van 
a szír a palacsintában ??? - 
Uboyka) Remek volt a régi 
CoV-ban a ronda kék háttér az 
írások alatt, Getto igazán lelkes, 
de kezdetben padfirka szintű 
rajzai, a címlap a görbe lábú 
nindzsával, hiszen az újságot jó 
volt olvasni. Persze talán az is 
számított, hogy ti is tudtátok, mit 
akartok csinálni. (Én pl. most is 
tudom, de nem tehetem, mivel 
a postát is írni kell, másrészt 
pedig honnan venném hozá a 
kellő számú milliókat ?! - 
Uboyka) Lehet, hogy könnyebb 
dolgotok volt, egyrészt mert 
nem volt még ekkora a 
konkurencia(Nos igen, azóta 
nőtt egy pár métert... -Uboyka) 
és a számítógépes társadalom 
sem differenciálódott ennyire, 
de mit gondoltok, a mindenáron 
magatok eladása helyett nem 
volna hosszú távon érdeme- 
sebb, ha eldöntenétek végre, 
milyen újságot szeretnétek írni? 
(Azt, hogy milyen újságot sze- 
retnék írni, azt már régen el- 
döntöttem: legyen benne sok 
aranyos néni, burkolat nélkül, 


sok számítógéppel kapcsola- 
tos info, audiotechnika /per- 
sze a tesztanyagot mindhá- 
rom esetben otthoni teszte- 
lésre kapjuk.../, és sok egyébb 
nyalánkság. Ja, és nem árta- 
na, ha úgy fizetnének, hogy 
Kapu Billi lenne a portásom / 
mindig gondosan becsukat- 
nám vele az összes ablakot/ 
Ha visszatérünk a rideg való- 
ságba, a hosszú távú terveket 
majd akkor engedhetjük meg 
magunknak, ha tudjuk, hogy 
mit eszünk a jövő héten... - 
Uboyka) Persze, a talbponmara- 
dás gazdaságilag is sokkal ne- 
hezebb lett, megértem, hogy az 
olvasókat ki kell szolgálni, de 
kissé elszomorító ez a zűrzavar 
(igen, az elmúlt év annak lát- 
szott) (Nem csak látszott...- 
Uboyka). 


Egyébként a negyedik szám 
szerintem a PCU fennállása óta 
a minőségi csúcson van. Talán 
elrendeződtek már a dolgok, a 
szükséges váltás után 
"normalizállódik" a helyzet. Ez 
látszik már a félhónapos késés- 
ből (régi szép idők), és a valóra 
nem váltott ígéretekből. (A Nr.3 
BOOT-jának végén valami 
plussz meglepetést ígértek az 
elófizetóknek. Bejött. Mindenki 
számított valami poszterre, le- 
mezre, aztán a nagy semmi.) 
(De a meglepetés megvolt, 
nem? -Uboyka) A CD az idén 
jelenik meg? (Határidő mint az 
első évkönyvnél:) 

Segítség a "végső arculat kiala- 
kításához"? Tessék: A tartalom/ 
boot egy oldalon (a tesztablak 
magyarázatát simán el lehet 
hagyni, a játékkal kapcsolatos 
szövegelés sem kell teljesen, 
elég a tényekre szorítkozni, 
esetleg a levlapon, vagy az 
eredményhirdetésnél; a közhír- 
ré tétetik is majdnem mindig 
ugyanaz /most ráadásul a játék 
és a CD árának ismétlése/, 
össze lehetne nyomni, vagy 
beolvasztani a boot-ba /néha 
egyes illetőket szeretnék 
összenyomni, de legalábbis 
elküldeni a boos-ba...-Uboyka/ 
; a tartalmat ráadásul kisebb 
betűkkel, kétnyelvű árnyék nél- 
kül;) Az egyoldalas képriport 
egy-egy történésről, party-ról is 
színesíti az újságot, ráadásul 
nagyon is hozzájárulhat a lap 
egyéniségének pozitív formálá- 
sához (Nem tudtad, hogy for- 
máláskor elsőként a negatív 
formát készítik el legtöbbször 
??? -Uboyka) (Scene-rovat 
mellé?) Az MS-Homme bemu- 
tató maradhat, de max. két 
oldal, (elvégre a játék is homme 
kategória :1). nincsenek olyan 


messze egymástól. A posta le- 
het több (hirtelen milyen vitrio- 
los lett a stílus :() WIN95, Internet 
OK, kell, így tovább. Nagyon tet- 
szik a most indult programozá- 
si rovat, többnyire az eddigi 
progtech rovatok nekem maga- 
sak voltak... A DTP-t kihagynám, 
szerintem azok közül, amikkel 
most foglalkozok, a legkevésbé 
elterjedt mánia a felhasználók 
között. A Decibel-t elviselném 
egész oldalon is (annak ellené- 
re, hogy használni még nem 
sok mindenre tudnám) (Ne várd 
meg amíg én adok tippeket - 
Uboyka :) Elsősegély, Tökmák, 
Toplista mindig jöhet, a kisebb, 
keretes cikkek is maradjanak. A 
Made in Hungary-val csak a 
szerző stílusa a bajom, mintha 
most kezdte volna. (Ajjaj, ha ezt 
Mr. X meghallja... Nem adnék 
az életedért üres sörösüveget 
sem...-Uboyka) Ez a Sörséta 
meg az Adults szerintem fölös- 
leges, kivéve talán akkor, ha 
távnevelő szándéka alkalmas 
célpontra lellegészen különle- 
ges egyednek kell lennie) A 
"plazma" hátterek nekem na- 
gyon tetszenek, figyelemfelkel- 
tés és tudatalattira-hatás szem- 
pontjából is hasznos (Valóban, 
mindenkinek a figyelmét fel- 
keltette, valamint kihozta a tu- 
datalattijukból a "vicsorgó fe- 
nevadat" -Uboyka) szerintem, 
ha dizájnolgattok egy kicsit, ta- 
lán a rossz is jobb mint a sem- 
mi. (Ezt akár választhatjátok jel- 
mondatul...:) 

Az újságba kerülő játékok "ki- 
választásval" kapcsolatban: 
elég dühítő, ha (szerintetek is) 
sz"r játékról írtok, talán max. egy 
darab, egy oldalon számonként 
elmegy mutatóba. (Tudod te, 
hány szám van az újságban ?! 
-Uboyka) A reklámozott, elter- 
jedt, de csak közepes színvo- 
nalú gamékról is elég egy-két 
rövidebb darab. ............. 


Halász Zoltán, Vác 


Bocs Elvtárs, hogy félbesza- 
kítom kitűnő, irodalmilag és 
tartalmilag is valóban értékes 
művedet, de megnyugtatás- 
ként közlöm, hogy a követke- 
ző postában a maradékot is 
leközlöm, mivel a hátralévő 
részt is megjelenésre méltó- 
nak találtam. Az ötleteidet 
köszönjük(és -öm), volt vala- 
mi Deja Vu szerű érzésem, 
minthogyha ezek közül 
jónéhány felmerült volna ben- 
nem is. (Ez is bizonyítja zseni- 
ális mivoltukat :))) 


Nu akkor Neked is és a többi 
olvasónak is Üdv! FII be back! 
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Szándékom szerint a Windows 95 
rovat mostantól nem annyira ap- 
rócska trükköket írna le, hanem 
rendes tanácsadó rovattá alakul. 
Ha bárkinek bármi Win95 problé- 
mája van, akkor megkísérelek arra 
válaszolni. Ez nem azt jelenti, hogy 
tudok is válaszolni! Erre még a Mic- 
rosoft sem képes mindig... Mind- 
azonáltal kezdek kifogyni az értel- 
mes trükkökből és egynéhány 
jólirányzott kérdés jól jönne... Bár a 
Windows 95 teljes forrása kb. tíz- 
millió sor, ezért szerencsére még 
sokáig, nagyon sokáig fognak kü- 
lönböző érdekességek előbukkan- 
ni - viszont meglehetősen kevés 
lesz egy idő után. Mint talán tudjá- 
tok, ez itt nem csak Windows95 
hanem általában MS User rovat. 
Tehát bármivel szívesen foglalko- 
zunk. Lehet ez itt akár Visual Basic 
rovat is, azt legfeljebb nem én szer- 
keszteném. Szóval következzenek 
kicsit nagyobb lélekzetű tanácsok, 
no persze ilyen tippeket sem hagy- 
juk el: Ha egy file-t egy DOS ablak- 
ra dobunk, akkor megjelenik a 
prompt-nál a file neve. 


Ha már Win95 alatti DOS promptról 
esik szó, akkor említsünk meg egy 
új Windows programot, ami csak 
DOS ablakban fut: start. Ez a prog- 
ram a Win95 desktop parancssori 
megfelelője. A start dali.bmp pa- 
rancs elindítja a kedvenc képkeze- 
lő programunkat a dali.bmp-vel. Ez 
meglehetősen ismert - de ez könyv- 
tárakra is működik. Ha hirtelenjé- 
ben le kell törölnünk 20-30 file-t, 
akkor a legegyszerűbb a start . pa- 
ranccsal az aktuális könyvtár 
(folder) ablakát hívhatjuk elő. Itt már 
az (alig) ismert lehetőségeink van- 
nak: Click után Ctrl4-Click-el lehet 
további file-okat jelölhetünk ki, 
Shift--Click-el pedig egy egész tég- 
lalapot. 


Van ám sok egyéb érdekes dolog 
is a DOS ablakban! Ismert dolog a 
cd .. parancs, ami egy directory- 
val lép följebb. Ugyan normál DOS- 
ban nem tudták megcsinálni, de leg- 
alább DOS ablakban működik a cd 
... ami két directory-t, a cd .... (négy 
pont), ami három directory-t lép fel- 
jebb. (Nem tudom hány pont a ha- 
tár.) Egy másik trükk: Kattintsunk 
az ablak menüjére, és ott az Edit- 
en belül a Copy-ra. Ekkor kijelöl- 
hetjük a szöveget húzogatással, 
vagy a szokott téglalap módszer- 














Wir dows"95 tippek 


rel: bal click az egyik sarok, 
Shift--Click a másik. (Itt a Ctrl--Click 
is úgy viselkedik, mint a Shift--Click) 
Van a Copy mellett Paste is, ami az 
ami. Azaz szöveget lehet behúzni 
másik (akár Windows) alkalmazás- 
ból. 


Mint már jó néhányszor emleget- 
tem, a Win95 ugyan hasz- 
nál bizonyos DOS szol- 
gáltatásokat és ez, pon- 
tosabban az ehhez hasz- 
nált memóriamodell igen 
veszélyes. A használt 
szolgáltatások: Dátum, 
Idő, és legnagyobbrészt 
a PSP-vel kapcsolatos 
hívások - PSP-vel váltja 
a Win95 a Windows prog- 
ramokat. Ezt úgy oldot- 
ták meg, hogy az MB 
alatti terület, amit a DOS 
is lát és használ, legna- 
gyobb része írható min- 
den taszk által. Az első 
64K-t, amiben az 
interrupt tábla is van, 
nem feltétlenül, de ez semmire nem 
elég. Azonban magából a DOS-ból 
nem származik gond, mivel a Win95 
felügyeli az összes fileműveletet. 
Így lehetséges például, hogy a 
hosszú fileneveket és az előbb 
említett három-négy pontot csak 
DOS ablakból ismeri a DOS. Van 
egy nagyon érdekes, nem túlzot- 
tan dokumentált, de igen hasznos 
és bizonyos értelemben veszélyes, 
gyökeresen új dolog ebben a frá- 
nya DOS ablakban. Ez pedig a " 
karakter. Ez ugyanis egészen a 
DOS 6-.x-ig (sőt, a 7.x-ig, ha nem 
ablakból fut) annyit jelentett, hogy 
innentől bármi állhat a filenév adott 
helyén. Tehát a "x." az összes file- 
t jelentette. A DOS ablakban ugyan- 
ez a "x." már csak az x-re végződő 
file-okat jelenti! Ez igen hasznos, de 
mint mondottam volt, igen veszé- 
lyes. A veszély ott rejtőzik, hogy 
valaki megszokja, hogy például a 
del "x." csak az x-re végződő file- 





okat törli. Aztán egyszer régebbi 
DOS elé kerül, vagy egyszerűen 
csak DOS módba lépteti a gépet. 
Eltűnik a Win 4.0, eltűnik a tényle- 
ges oprendszer, a VMM - eltűnik a 
védőernyő is. Kiadja, hogy del "x." 
és minden figyelmeztetés nélkül az 
összes file-ja eltűnik az adott 
kOnyvtárból. Valójában ez így egy 
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bug az összes DOS-okban! A del 
"." szól, hogy tényleg ezt szeret- 
nénk-e, de a del "g." parancsra már 


nem szól, de rombol... Hogy mik 
derülnek ki ennyi év után... 


Az is előfordulhat, hogy valakinek 
az egész Win95 interface nem tet- 
szik, de sajnos rászorul az új prog- 
ramok miatt a Win95-re. Semmi 
probléma, a régi kinézetet is mellé- 
kelték, csak nem túlzottan hirdetik 
ezt a lehetőséget. Ráadásul az új 
File/Program Manager nem ismeri 
a hosszú fileneveket. A File Mana- 
ger winfile.exe néven szerepel a 
WINDOWS-ban. Másolásra felte- 
hetően sokkal jobban használható, 
mint az Explorer, szokott módon két 
ablakot nyithatunk. Sajnos a hosszú 
fileneveket nem ismeri a program... 
Megemlítem az általam ismert két 
legjobb filemásolási módszert az 
Explorer-ben: az egyik, hogy a 
Copy és a Paste gombot használ- 





juk. Elsőre meglepő lehet, hogy 
nemcsak szöveget vagy képet tu- 
dunk a Clipboard-on másolni, ha- 
nem akár egész drive-okat, de ha 
ehhez hozzászokunk akkor meg- 
lehetősen hatékony lehet a dolog: 
Kijelöljük a forrásfile-okat, Copy, át 
a célkönyvtárba, Paste. A másik a 
drag-and-drop: Megintcsak kijelöl- 
jük a forrásfile-okat, és átvonszol- 
juk őket (célszerű jobb gombbal) a 
célkönyvtárba. Arra kell csak ügyel- 
ni, hogy a célkönyvtár is látható le- 
gyen a könyvtárfán. 


A Program Manager-t szintén lehet 
futtatni a desktop-ról. Ezzel például 
a képen látható érdekes mutatványt 
érhetjük el, ahol két Run ablak is 
van... Ha alapállapotban is a 
Progman-t szeretnénk futtatni, 
akkor a system.ini-t kell átírni. 
Nem, nem a registry-t, néhány 
dolog azért a system.ini-ben 
maradt, mint már azt a 
maxfilecache-nél láttuk már. 
Szóval a system.ini elején, a 
[boot] szekcióban találunk egy 
shell-Explorer.exe bejegyzést. 
Ezt átírhatjuk shell-progman.exe 
-re is máris a jó öreg felületet lát- 
hatjuk viszont. Sőt, kapunk egy 
File Manager ikont, ami nem a 
winfile-t, hanem az explorer-t in- 
dítja, csak éppen a régi program- 
ra hasonló kinézetben. Termé- 
szetesen az ablakok az új for- 
májúak lesznek, a kicsinyített 
ablakok nem ikonként jelentkez- 
nek stb. És végül, az új Task Ma- 
nager - ez valóban új. Ha valaki 
nem szereti a Taskbar apró ikonja- 
it, nyugodtan használja a 
taskman.exe-t. 


Meg kell jegyeznem, hogy a 
system.ini shell bejegyzésének fi- 
gyelembevétele érdekes játék. Sok 
héjprogram, ami Windows 3.1 alatt 
működött és hasznos volt, az itt 
semmiképpen sem hasznos, és az 
is lehet, hogy nem működik. De ha 
a felhasználó installálja, akkor min- 
denképpen megpróbál működni, 
mivel a Registry helyett továbbra is 
a shell-ből veszi az infót a program. 
Pedig a Registry-ben is van hason- 
lóra opció, és nem lett volna nagy 
dolog ezt is áttelepíteni... 


Ha már a Taskbar-t emlegetem, 
akkor egy hibájáról és kijavításáról 
is ejtek egy-két szót. Elméletileg 
minden egyes program megjelenik 


egy ikonnal a Taskbar-on. Gyakor- 
latilag azonban a Control Panel ré- 
szei, a különböző Wizard-ok és 
hasonlók azonban nem jelennek itt 
meg. Ezek aztán könnyedén eltűn- 
nek a háttérben. Célszerű ilyenkor 
egy Minimize All Windows-t ütni a 
Taskbar menüjében, mert ez csak 
azokat az ablakokat minimalizálja, 
amiknek van ikonjuk a Taskbar-on. 





Maga a Program Manager 


Vagyis pont az ablakok maradnak, 
amiknek nincs! (Utána pedig van 
Restore All.) Hogy ez milyen egy- 
szerű... 


Ha nagyon szeretjük is a Program 
Manager-t, attól még nem biztos, 
hogy ezt kéne használni. Van két 
módszerem is, amivel az új felüle- 
tet valamelyest a jó régi Progman- 
hoz tehetjük hasonlatossá. Az első: 
készítsünk egy shortcut-ot a 
desktopra, mondjuk New Progman 
néven. A parancssor a következő: 
CAwindowslexplorer.exe / 
root, C:(windowsilStart 
MenuWwrograms Ezzel egy olyan 
Explorer-t indíthatunk, amivel a 
Programs folder-ben mászkálha- 
tunk. Ez még eléggé messze van 
sajna a Progrman-tól, dí- 
szítsük fel egy kicsit: In- 
dítsuk el ezt az új 
progman-t, és ellenőriz- 
zük a View menüben, 
hogy a Toolbar és Status 
Bar ne legyen kipipálva. 
Ugyanitt gondoskodjunk 
arról, hogy a Large Icons 
előtt van egy pont. Nem 
kell aggódni, az Explorer- 
t máshonnan indítva nem 
ezek az opciók fognak 
élni. Megtehetjük még azt is, hogy 
ennek a pszeudo-progman ikonján 
jobbat kattintunk, majd a Properties 
menüben megváltoztatjuk az ikon- 
ját, és egy hotkey-t rendelünk hoz- 
zá. Akár a Startup (CAWindowst 
Start MenulProgramsStartup) 
folderbe is elhelyezhetjük, ekkor a 
Win95 minden indításakor automa- 
tikus jelentkezik kedvenc progra- 
munk új verziója. 










és mouse pad-eket sorsolunk ki. 


A wildcard-ok tréfái 


Hogy hívják azt az amerikai várost, amelyről a 
Windows következő verzióját nevezték el? 


A helyes megfejtések beküldői között Ms demo CD-ket 


A másik módszer kevésbé csino- 
sítható, de nem kevésbé hatékony: 
Taskbar Properties! Start Menu 
Programs! Advanced. Ez egy szép 
Explorer-t indít, innen húzzuk ki jobb 
gombbal a Programs folder-t a 
desktopra. Ez gyakorlatilag a Prog- 
ram Manager, csak éppen egymás- 
ba ágyazott csoportok is vannak. 


Az MSDOS.SYS op- 
cióról már esett egy- 
két szó, így hát a 
szerkesztését nem 
kell elmondanom. A 
BootDelay-0 sort 
azonban eddig nem 
ajánlottam, pedig 2 
másodpercet lefarag 
Aa bootidejéből - ennyit 
várakozik a Win95 az 
F8 megnyomására a 
Starting Windows 95 
felirat után Ha meg- 
nyomtuk, akkor egy 
fontos menü tárul 
szemünk elé. Ez egy 
majdnem teljesen 
magától értetődő 
menü, így csak arra 
hívom fel a figyelmet, hogy a 
Logged opcióval elkészített 
BOOTLOG.TXT-ből néhány érde- 
kességet megtudhatunk. Így példá- 
ul azt az (általám) jól ismert tényt, 
hogy hiába hagynánk el a 
SETVER.EXE-t és az IFSHLP.SYS- 
t a CONFIG.SYS-ből, a Win95 azért 
is betöltené. (Ameddig ki nem szed- 
jük őket a normál helyükről...) En- 
nél fontosabbb azonban, hogy a 
Bootlog.Txt-ben minden valós módú 
driver betöltése (Loading Device), 
annak sikeressége (LoadSuccess) 
vagy éppen sikertelensége 
(LoadFailed) szerepel. Ugyanúgy a 
védett módú driverek is (Loading 
VxD). 


Egy alapvető dolog eddig kimaradt, 








mert sajnos nem figyeltem fel rá. 
Előfordulhat, hogy másoknak is így 
elkerüli a figyelmét... A Windows 95 
Typical install -ja egy csomó poé- 
nos programot nem installál. Ezek 
között van olyan program, ami na- 
gyon hasznos és sokat is olvas- 
hattatok róla, de valahogy kimaradt. 
Sajnos csak a CD verzióban van- 
nak benne ezek a programok! A 
Control Panell Add/Remove 


Programs!V Windows Setup alatt az 


Accessories sort vegyük tüzetes 
tanulmányozás alá. Itt találjuk a 
Auick View programot, ami sajnos 
egy ingyenes verziója a valóban 
hasznos Ouick View Plus-nak, de 
ez ilyen formában is használható. 
A System Monitor és a Resource 
Meter mindenkinek nélkülözhetet- 
len, aki szeretné tudni, hogy éppen 
mi történik a gépében. (Ezekből 
csak egy kevés infót kaphat, de ez 
is több, mint a semmi.) 


A Ouick View hasznosságára nem 
is kéne példa - kivel nem fordult elő, 
hogy olyan formátumban nyújtottak 
át egy dokumentumot amit meg se 
tudott nézni? A Ouick View még EPS 
file-okat is meg tud nézni, ami való- 
ban ritka dolog. De a legérdeke- 
sebb mégis az EXE file-ok megte- 
kintése, mert Windows programok- 
nál láthatjuk a 
használt DLL-ek 
listáját! 


Egy másik érde- 
kes dolog, amit az 
install (vagy in- 
kább az egész 
rendszer) elszúr. 
A filerendszer tel- 
jesítménye nem a 
maximális alapál- 
lapotban! A My 
Computer-en jobb 
click, majd 
Properties. Ez a 
System 
Properties, itt van 
egy Perfor- 
mance, majd egy 
File System. A 
Read-Ahead Optimization csúszkát 
húzzuk fel maximumra. A legfonto- 
sabb rész következik: A Trouble- 
shooting szekcióban a Disable 
Synchronous buffer commits opci- 
ót pipáljuk ki. Nyomjunk egy Apply- 
t, majd sok-sok OK-t, és indítsuk 
újra a Windows-t. 


Következzen mondjuk a 
Start MenulDocuments. 
Ez egy igen hasznos lis- 
ta, de van egy kis hibája: 
valahogy egy csomó 
olyan dokumentum is be- 
kerül, amit nem szeret- 
nénk hogy odakerüljön. 
Ez a lista automatikusan 
töltődik fel - bekerül min- 
den dokumentum, amit 
elindítunk vagy szabvány Open ab- 
lakban nyitunk meg. Ezeket csak 
törölni lehet (Taskbar Properties! 
Start Menu Programs! Clear). Vi- 
szont igazából akkor lenne jó ez a 
lista, ha szerkeszteni lehetne! Sze- 
rencsére ez nem nehéz: Valójában 
a Documents menü a WINDOWS! 
RECENT könyvtár tartalmát jeleníti 
meg. Itt minden dokumenthoz van 
egy .Ink file - azaz egy shortcut, ha 
ezt letöröljük, már el is tűnt. Ha 


gyakran akarjuk takarítgatni a do- 
kumentumaink listáját, akkor ké- 
szítsünk egy shortcut-ot a Desktop- 
on ennek a könyvtárnak: Kapjuk fel 
a Recent folderikont jobb gombbal, 
és vonszoljuk a desktop-ra, és az 
elegendéskor kapott menüből vá- 
lasszuk a Create Shortcut Here-t. 
Az átnevezés is volt már: kattint- 
sunk az ikon nevére, helyben lehet 
szerkesztgetni a nevét. 


Van a WINDOWS! -ban még egy 
csomó hasznos könyvtár. A SEND 
TO például a Send To menünek fe- 
lel meg. Ezt a jobb gombra kapott 
ún. context menüben találjuk. Hasz- 
nos dolog kiegészíteni például a 
nyomtatóinkra mutató shortcut-ok- 
kal, így könnyedén tudunk bárme- 
lyik printerre nyomtatni. Ugyanígy 
hasznos lehet hálózati könyvtárak- 





ra mutató .Ink file-ok elhelyezése 
itt. 


A legismertebb folder a Start Menu 
a Windows alatt. Az egész Start 
menü nem más, mint egy speciális 
directory nézegető, egy-két apró- 
sággal kiegészítve. Mint látható, a 
Programs valójában a START 
MENUIPROGRAMS könyvtárat 
mutatja meg, a Documents a 
RECENT-et. Mi is adhatunk plusz 
folder-eket a start menühöz, ha rá- 
vonszoljuk a folder ikonját a Start 
ikonra. 


Eddig ebben a számban nem volt 
Registry. Egy ilyen rovat azonban 
nem képes Registry nélkül élni. 
HKEY-LOCAL-MACHINEV Soft- 
wareV — Microsoft! Windows! 
CurrentVersioni App Paths. Itt tá- 
rolják a különböző Windows prog- 
ramok elérési útját a PATH környe- 
zeti változó helyett. Mi is kihasznál- 
hatjuk ezt: Készítsünk egy új kulcs- 
szót (Edit! Newt Key) WORD.EXE 
néven, majd írjuk át a Default érté- 
két (Edit! Modify) mondjuk a 
WINWORD.EXE elérési útjára. Et- 
től fogva a Run-hoz beírhatjuk, 
hogy WORD.EXE és már fut is a 
Winword. 


Vigyázat, ez csak a Windows (sőt, 
Win32) programok elérési útját tar- 
talmazza, minden mást kézzel kell 
megadni neki. 
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A múlt- 
kor egy 
kis sitelista 
volt, remélem 
mindenkinek nagy 

hasznára lesz. (Termé- 
szetesen a CD Ultrán rajta lesznek 
az ott említett listák!) Most megem- 
lítek egy-két "mellékes" szolgálta- 
tást, aztán jön a mélyvíz: WWW. Ez 
utóbbi egy működő, kipróbálható 
modellje szintén a CD Ultrán lesz 
fellelhető. A sorozat további része- 
iben HTML programozásról, és (kis 
mennyiségben) érdekes site-ok cí- 
meit olvashatjátok. 


Archie 


Az Archie az ftp keresésére szol- 
gál. Ez a program rendszeresen 
lekérdezi az ftp site-ket a rajtuk ta- 
lálható filekről, és ezeket eltárolja. 
Amikor kiadunk egy archie paran- 
csot, akkor az lekérdezi ezt az adat- 
bázist az általunk keresett file-ról. 
Ha nincs archie parancs, akkor 
telnet-tel hívjunk egy archie servert. 
Itt egy részleges lista róluk (mind- 
egyiktől lehet kérni archie server lis- 
tát, ezért nem írok le többet): 


archie.au , archie.doc.ic.ac.uk, 
archie.univie.ac.at. 


Itt kellhet belépési név, ez archie, 
jelszó nincs. Az archies promptnál 
egyszerűen írjunk be egy keresési 
parancsot: 


prog akarmi 


Ekkor körülnéz az általa ismert lis- 
tákban, hogy hol található az akarmi 
nevű file. Pontosabban lássd alább 
a set search parancsnál. További 
parancsok: 


help - Segítségkérés 

list - A server által ismert ftp site-ok 
listája 

mail - Az utolsó keresés eredmé- 
nyek elküldése levélben (célsze- 
rű ide a saját e-mail címünket írni) 

servers - Az ismert Archie 
szerverek listája 

site - Egy adott ftp server filelistája. 
Szerencsére ez nem adja ki a 
teljes listát, a mennyiségét lássd 
a maxhits paraméternél. 

set- Egy paraméter beállítása snow 


Egy 
paraméter 

értékének meg- 
mutatása 


unset - Egy paraméter törlése 


A legfontosabb paraméterek a kö- 
vetkezők: 


search - A prog-nál megadható min- 
ta illeszkedési szabályait állítja. 

search exact - A mintának pontos 
illeszkednie kell 

search sub - A mintának szerepel- 
nie kell a file nevében 

search subcase - Ugyanaz, mint a 
sub, de nem különbözteti meg a 
kis- és nagybetűket. 

maxhits - Hány találatot tartalmaz- 
hat max. a lista, amit elénk dönt. 
1 és 100 közé eshet. (Pedig mi- 
lyen hasznos lenne a 0 értéket 
beállítani...) 

mailto - A mail parancsban hasz- 
nált default e-mail cím. 

term - Ez ritkábban kell. A terminál- 
típusunkat állíthatjuk be, ez szin- 
te mindig VT100. Ha viszont NEM 
az, akkor muszáj beállítani, mert 
ss fura dolgok fognak megje- 
enni. 


Az eredmények jellemzőek a Háló- 
zat kereséseire: Valószínűleg talá- 
lunk rengeteg, nem is a témához 
kapcsolódó anyagot, lesz jó néhány 
értéktelen anyag. S ha szerencsénk 
és türelmünk van, akkor megtalál- 
juk a témára vonatkozó "bölcsek 
kövét". 


Ha egy keresés nem akar sikerül- 
ni, akkor a legfontosabb: KÉR- 
DEZZ! 


Kérdezz - a Usenet-en, a géped 
rendszergazdáit, a barátaidat, de 
soha ne add fel. Mindig lehet találni 
hasznos dolgokat... Természete- 
sen a WWW témában is lesz né- 
hány ftp kereső, mindenekelőtt a 
http://ftposearch.unit.no/ftpsearch 


IRC 


Az Internet Relay Chat egy konfe- 
rencia rendszer. Itt az embereket 
nem e-mail címük, hanem egy be- 
cenév azonosítja. Általában azért 
meg lehet tudni, melyik név kit fed. 
Az IRC kliens programban a paran- 
csok / jellel kezdődnek. Minden, ami 
nem / jellel kezdődik, az egy 
publikus üzenet, tehát az adott csa- 
torna minden tagja láthatja. Mielőtt 
ezeket kiadhatnánk rá kell csatla- 
kozni valamilyen IRC serverre. Ez 
általában nem gond, mert az irc 


pa- 
már 
magától is csatlako- 
zik - valahova. Később ér- 
demes szerezni egy serverlistát, 
és a hozzánk legközelebbit hasz- 
nálni. (alt.irc newsgroup-ban néz- 
zünk körül serverlista után) 


A legfontosabb parancsok: 


/guit /signoff - Kilépés 

/join /channel - Egy adott csatorná- 
ra csatlakozás. A csatornák neve 
mindig $-el kezdődik. 

/who - Ki van egy adott csatornán 

/names - Egy adott csatornán lé- 
vők neve 

/whois - Egy becenévről (nick) le- 
het lekérdezni adatokat. Pl. /whois 
chx. 

/msg - Magán üzenet küldése. Ezt 
- elméletileg - nem láthatja más, 
csak a címzett. 


Az IRC előnyei nyilvánvalóak, de 
sajnos komoly hátrányai vannak. 
Sajnos viszonylag kevesen hasz- 
nálják egy időben, így nem könnyű 
valakire ráakadni. Viszont ez az 5- 
8000 fő is gyakorlatilag már túlter- 
helheti az egészet, gyakori, hogy 
két server nem talál egymásra, stb. 
A másik az, hogy túl könnyű az 
egészet lehallgatni, tehát igazán lé- 
nyeges dolgokra nem használha- 
tó. Igazából bármit könnyű lehall- 
gatni a Net-n, de például az e-mail- 
t lehallgatni technikai képtelenség 
az e-mail-ek nagy száma miatt. Van 
egy olyan pletyka, feltételezés, de 
lehet, hogy csak ostoba vicc, hogy 
valamelyik amerikai titkosszolgálat 
bizonyos szavakat tartalmazó e- 
mail-eket elolvas. Például atom- 
bomba, Kadhafi, stb. Erre termé- 
szetesen az a reagálás, hogy egy 
csomó ember már csak poénból is 
beleszór egy pár ily szót minden 
levelébe. Egy viszonylag elterjedt 
editorban (emacs) van egy funk- 
ció, ami kérésre kiköp két sornyi 
efféle "spook"-t. (M-x spook a pa- 
rancs) 


Telnet 


A telnet paranccsal általában vala- 
milyen adatbázist tudunk elérni. Szó 
esett már a whois, az archie adat- 
bázisokról, de rengeteg más is van. 
Egy könyvtári rendszernek gyak- 
ran nem könnyű megírni a WWw 
változatát, míg a telnet paranccsal 
nincs szükség semmilyen átírás- 
ra. Hiszen a telnet parancs segít- 
ségével "leülhetünk" az adott 
könyvtárban, és "helyben" kutatha- 
tunk az adatbázisban. Nézzünk 
rögtön egy példát! 


telnet hollis.harvard.edu 


Ide beléphetünk hollis felhasználói 
azonosítóval, jelszó nélkül. Ha ezt 


megtettük, akkor megjelenik a 
harvardi egyetem könyvtárának 
rendszere. Rengeteg ilyen és ha- 
sonló szolgáltatás érhető el telnet- 
tel, javasolom Scott Yanoff Internet 
Services List c. anyagát. Ez elér- 
hető az alt.internet.services Usenet 
csoportban, vagy az rtfím.mit.edu- 
n ugyane csoport archívumában, s 
persze a World Wide Web-en is. (Ez 
utóbbit Id. lejjebb) 

Említettem korábban a játékokat, 
ezeket MUD-nak Multiple User 
Dungeon-nak nevezik. Ezek közül 
javaslom megtekintésre a Holy 
Mission-t, ez ausztriában van: 


telnet 140.78.3.1 2001 vagy 


telnet alijku05.edvz.uni-linz.ac.at 
2001 


(A 2001 a végén az ún. port cím.) A 
további MUD-okról a 
mudlistolore.calpoly.edu e-mail cí- 
meken kaphatunk felvilágosítást: 


To: mudlistOlore.calpoly.edu 
Subject: ISSUE 


Ebben százával találunk ilyen játé- 
kokat, a lista megszerzésének más 
módozatait, stb. 


Gopher 


A Gopher, mint már említettem rö- 
vid felívelés után lassacskán elmú- 
lóban van. Azonban mintegy 1-2 
éves tündöklése során olyan 
mennyiségű anyag került rá, amely 
még sokáig meg fogja tartani. (Lát- 
juk majd a történelmi résznél, hogy 
ez egybeesik a Hálózat igazi rob- 
banásával) A gopher használata 
igazán egyszerű - csak ráviszed a 
kurzort a megfelelő menüelemre, és 
ütsz egy Enter-t. Erre kaphatsz egy 
másik menüt vagy egy szövegfile- 
t. Esetleg egy program rejtőzik a 
felirat mellett - ilyenkor ezt az s betű 
leütésével mentsük el a helyi gép- 
re. Vagy elküldhetjük magunknak e- 
mailben, az m leütésével. Egy me- 
nüvel feljebb juthatunk az u lenyo- 
eek Végül a a visz ki a gopher- 
ől. 

Keresni a veronica nevű szolgálta- 
tással lehet. Ezt általában "Search 
gopherspace" vagy hasonló alatt 
találjuk. Ennek megadhatunk egy 
stringet amit kerestetni akarunk. 
Például 

ms-dos and os/2 
ms-dos or os/2 


vagy 


Tehát az and, or használható itt. Ha 
sikerrel találtunk egy érdekes me- 
nüt, annak helyét az A gomb leüté- 
sével tároljuk, majd v-vel tekinthet- 
jük meg. (Ezek a gombok a legtöbb 
gopher kliensben működnek, mert 
ezeknek közös az alapjuk.) Ha itt 
nem nagy A betűt, hanem kis a-t 
ütünk, akkor csak egy dokumen- 
tum helyét tárolja el, nem egy me- 
nüét. 


A gopher-t is elsősorban adatbázis- 
okra, könyvtári katalógusokra 
szokták használni, mint a telnet-et. 
Viszont a gopher-t egyszerűbb ke- 
zelni, ennek köszönhető nagy nép- 
szerűsége. Van természetesen 
gopher hírcsoport is: comp.info- 
systems.gopher 
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DVD 
1982-ben megszületett egy 
szabvány. Apró (12cm átmérő- 
jű) csillogó ezüstkorongről egy 
órányi csodálatos minőségű 
hang csendült fel. A szórakoz- 
tató elektronika két óriása, a 
Sony és a Phillips valóban ma- 
radandót alkotott. Ez alatt a 14 
év alatt csak az USA-ban 120 
millió lejátszóegységet és há- 
rom milliárd CD lemezt adtak el. 
Az évek alatt erre a lemezre 
másfajta adatok lopakodtak fel. 
Elterjedt a személyi számító- 
gép, és az ehhez való adatok 
tárolására először megszületett 
a CD-ROM szabvány, majd en- 
nek rögzíthető verziója, a CD- 
R. Képek is kerültek CD-re 
Photo CD formájában és egye- 
di formátumok is születtek, mint 
a Sony Playstation vagy a CDi. 
Ez utóbbinak egyik változata 
alkalmas videófilmek rögzítésé- 
re (Video CD, White book). 
Mindezek mellett a CD maga 
nem fejlődött. A technika azon- 
ban soha nem látott csúcsokat 
hódított meg. A lézertechnika 
olyasmire képes, amit emberi 
ésszel elképzelni is nehéz. Pél- 
dául már képesek vagyunk 
olyan gyorsan pulzáló lézert 
készíteni, hogy 1 terabit adatot 
át lehet préselni egy optikai szá- 
lon egyetlen másodperc alatt! 
Ez 200 CD teljes tartalma - egy 
másodperc alatt. Ezt a csodát 
1996 február 29-én hozta létre 
közösen az AT8T, a Fujitsu és 
az NT8T. A lézerek mellett a 
tömörítőalgorítmusok is sokat 
fejlődtek. A Mozgóképek Szak- 
értőinek Csoportja létrehozott 
két szabványt. Ezt a szabványt 
a csoport nevének angol rövi- 
dítéséről MPEG-nek ismerjük. 
Természetesen jobb mechani- 
kát is elő lehet állítani. Nyolc- 
és tízszeres sebességű CD 
meghajtókat gyártanak sorozat- 
ban, egy minőségibb vinyó le- 
mezei 7200-at fordulnak per- 
cenként. Ez körülbelül annyit 
jelent, mintha egy kétszerese 
hangsebességű vadászgép a 
földtől néhány centiméternyire 


repülne. 
Eközben a számítógép nem- 
csak elterjedt, hanem 


mondernizálódott is kissé. Az 
egyre újabb programok egyre 
hatalmasabb tárolókapacitást 
igényeltek. Manapság egy 
Linux disztribúció is már több 
CD, hogy ne a triviális példák- 


kal dobálózzak. 

A fent vázolt két jelenség talál- 
kozott. Uj CD szabványt dolgoz- 
tak ki, ami nem a régi CD újabb 
variációja, hanem valódi újdon- 
ság. Az új lemez célja eleve 
kettős: Hatalmas adatmennyi- 
séget vagy egy teljes, jó 
minőségű filmet képes tárolni. 
Ismerősen néz ki ez az új, Digi- 
tális Videó Lemeznek (Disc) 
azaz DVD-nek nevezett korong: 
12 cm átmérőjű, 1.2 mm vastag. 
Azonban a tartalom már kevés- 
bé ismerős: 4.7 gigabyte adat 





fér el rétegenként, szemben a 
régi CD ma már csekély 650MB- 
jával. Ez elég kevés, ezért az új 
lemez kétrétegű is lehet, cse- 
kély 8.5 gigabyte adatot rögzít- 
ve. 

A technika nem túl varázslatos 
e mögött. Ugyanígy, mint a régi 
CD-nél itt is kicsiny gödrök (pit) 
tárolják a bit-eket. Csak most 
még kisebbek, és sűrűbben is 
helyezkednek el. A hagyomá- 
nyos CD játszó láthatlan, infra- 
vörös lézerrel dolgozik, 780 
nanométeres hullámhosszon. 
Az új, DVD játszó látható, vörös 
fényt használ (650 és 635 nm). 
Az adatok biztonságát is új al- 
goritmus biztosítja (Reed 
Solomon Product Code). Ezzel 
a DVD sokkal ellenállóbb, mint 
a régi CD. A technikai részle- 
tekhez még egy apróságra van 
szükség: a kétrétegű CD ma- 
gyarázatára. A lézerhez köze- 
lebb eső réteg félig átlátszó, így 


a lézer képes az alatta fekvő 
rétegre fókuszálni, majd szük- 
ség esetén elhanyagolható idő 
alatt a másik rétegre átlépni. Ez 
a kétrétegű felépítés valamivel 
bonyolultabb, mintha tradicio- 
nális módon kétoldalas lemezt 
specifikáltak volna. Ekkor azon- 
ban szükséges lett volna a flop- 
py-k mintájára valamilyen védő- 
tokra. Ez a meglevő gyárak sok- 
kal nagyobb átalakítását, az is- 
merős forma elvesztését jelen- 
tette volna. Ezzel a megoldás- 
sal (mivel a fizikai forma ugyan- 


az) a DVD játszók képesek lesz- 
nek a régi pár milliárd CD le- 
mez lejátszására, míg a kétol- 
dalas esetben ez nem lett vol- 
na ennyire egyszerű. 

Emlegettem már a videófilmet, 
mint az új DVD egyik fontos al- 
kalmazását. A CCIR-601 szab- 
ványnak megfelelő minőségben 
kerülhet fel a film mintegy két 
óra hosszban. E mellett Dolby 
AC-3 szerint kerül fel a hang. 
Ez 5--1 csatornát igényel: Bal, 
közép, jobb, hátsó bal, hátsó 
jobb, és közös mélyhang. Ha 
ilyen minőségű nincs szükség, 
akkor Dolby Pro Logic is ren- 
delkezésre áll, ezzel gyakorla- 
tilag a régi sztereó, 16 bites, CD 
minőségűnek nevezett hangot 
rögzíthetünk. És hogy a filmek 
nemzetközi elterjedését is biz- 
tosítsák, nyolc nyelven rögzít- 
hetünk szinkront és 32 sorozat 
feliratot. Ez utóbbi például kivá- 
ló lehetőséget biztosíthat nyelv- 


tanulásra: például egy angol 
nyelvű filmhez több sorozat, 
különböző részletességű felirat 
tartozik. Minél inkább érti már 
valaki az élő beszédet, annál 
kevesebb feliratra lesz szüksé- 
ge. Egy kis probléma a kezde- 
tekben adódhat: Két óra film 12 
centis korongra rögzítéséhez 
igen jó tömörítő algoritmus szük- 
séges. Ezt az MPEG-2 
tömörítőal-goritmus biztosítja. Itt 
egy apró probléma merül fel: a 
világon "96 tavaszán nagyon 
kevés MPEG-2 tömörítőeszköz 
létezett. Márpedig az első DVD 
eszközök már karácsony előtt 
várhatóak. (Remélhetően 
100000 Ft alatt) Ezekhez ren- 
geteg film is kéne. Mindeneset- 
re a filmanyag rendelkezésre 
áll, mivel a DVD mögé megle- 
pő módon minden jelentős 
szórakoztatóipari cég felsora- 
kozott. Eleinte két csoport dol- 
gozott a nagykapacitású CD 
korongon, de szerencsére "95 
második felében sikerült meg- 
egyezniük. Kíváncsian várom, 
hogy sikerül-e elszúrniuk a 
DVD premierjét... 
Nemcsak film van a világon, 
szóljunk végül a DVD-ROM-ról 
is! A legfontosabbat már emle- 
gettem: több, mint 12 hagyo- 
mányos CD egyetlen koron- 
gon. (Ez még a Sierra játékok- 
nak is elég egy ideig...) A má- 
sik előny a sebesség lesz. Bár 
konkrét adatokat még nem ta- 
láltam, a Sony szerint a leglas- 
sabb DVD-ROM is állva hagy- 
ja a leggyorsabb CD ROM 
meghajtót. Azért ezt így kétlem, 
de az kétségtelen, hogy a 
DVD-ROM a hagyományos 
CD-nél nagyobb sebességre 
képes. A hagyományos CD 
maximális sebessége olyan 10- 
12-szeres lehet. E mellett már 
készül a CD-R és a legújabb és 
(talán legutolsó) CD szabvány, 
a CD-E DVD verziója. A CD-R-t 
mindenki ismeri: egyszer, de 
házilag írható CD-ROM. 


A CD-E még nincs is igazán pi- 
acon, de nagyon várjuk: nem 
egyszer (a Phillips szerint úgy 
ezerszer) és házilag írható. Vál- 
tozatlanul nem lesz alkalmas 
vinyó pótlásra, mivel véletlen- 
szerű írást nem támogat ez a 
szabvány sem, de azért a CD- 
R-nél sokkal jobb. Tehát lesz, 
úgy "98 körül DVD-R és valami- 
kor a meg nem határozott jövő- 
ben újraírható DVD is. Ez utób- 
bi a hagyományos fotó és videó 
rögzítő eszközök végét jelenti 
majd, várhatóan még ebben az 


évezredben. 
WT Pooh 
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Programozási tippek és 
trükkök 


A múltkori cikkben megígértem, 
hogy most egy pcx képkirakót 
fogunk megvalósítani. Ez meg 
fog történni, csak előtte (Meg 
írsz bele hosszú őket, te átok! 
-WT Pooh) még fel szeretném 
hívni valamire a figyelmet. Az 
előző számban az egyik forrás- 
kódban volt egy tömbfeltöltés, 
ami hibásnak tűnhetett: 


Fori:-1 to 65535 do 
(Ciklus a tömb feltöltéséhez) 
serő[ikz15; 


Igaz, a tömb csak 64000 byte- 
ból állt, és mi továbbtöltöttük. Ez 
azért volt, hogy a későbbiek- 
ben, amikor majd áttérünk az 
SVGA programozására, ne kell- 
jen sokat változtatni az eddigi 
műveinken. Ott ugyanis pld. 
640"480/256-os felbontásnál a 
képernyő több, 64 kbyte-os, 
azaz 65535-ös lapból áll. A for- 
rás egyébként működik, és ha 
valaki átírja 64000-re a ciklus 
változóját, akkor is okés lesz a 
dolog. Szóval, hogy is néz ki 
egy pcx file. A helyhiány miatt 
nem írhatom le a teljes felépí- 
tést és visszakódolást. 
Ehelyett inkább egy 3207200- 
as kép betöltését készítjük el, az 
alappalettát használva. Innen 
már bárki megtudja írni magá- 
nak a saját képkezelőjét. Nos, 
a pcx file fejlécét az első 128 
byte-on találjuk. Erre akkor le- 
het szükség, hogyha nem tud- 
juk a megjelenítendő kép ada- 
tait. Mivel ismerjük a felbontást, 
a kép méreteit, illetve, hogy mi- 
lyen színeket használunk, így 
erre a 128 byte-ra nem lesz szük- 
ségünk. A következő néhány 
byte a kép adatait tartalmazza, 
persze tömörítve. Dekódolása a 
következőképpen néz ki: 


i:50; (Ciklus amig 
nincs kész) 

byt :-Beolvas (következő 
byte) Ha a 
byte felső két bitje 
14 AKKOT 


eclk:-byte alsó 6 
bitje 

byt:-Beolvas (következő 
byte) 

Ciklus loop:-1-től 
elk-ig 
Kiteszpont (i, byt) 
i:-it1 

Ciklus vége 
különben 
Kiteszpont (i,byt) 
i:5-it1l 

Elágazás vége 
Ciklus vége 


Az algoritmus ugyan magyarul 
van, de azért pár dolog magya- 
rázatra szorul: Az i változó a 
képmemóriában levő pozíciót 
tárolja, azaz, hogy hova legyen 
a következő pont kirakva. Ha a 
beolvasott byte 7. és 8. bitje 1, 
akkor a következő byte-ot annyi- 
szor kell kitenni, amennyi a byte 
alsó 6 bitjére írva van. Ez a gya- 
korlatban így néz ki: 


$c6 $1 - 11000110b 
00000001b 


A számokat átírtam binárisra, 
hogy lehessen látni a különb- 
séget. Az első byte 7. és 8. bitje 
egy, így az utána következő 
byte-ot 6-szor kell kitenni, mivel 
ez a szám van az alsó 6 biten 
ábrázolva. Ha a 7. és 8. bit nem 
1, akkor csak az adatot ki kell 
írni az aktuális pozícióra. A bi- 
tek vizsgálatát legegyszerűb- 
ben egy and(és) logikai műve- 
lettel tehetjük meg. Ennek hasz- 
nálatát bármelyik programozás- 
sal foglalkozó könyvben meg 
lehet találni. Azt, hogy a ciklus 
meddig menjen, többfélekép- 
pen meg lehet adni: egyrészt, 
ha tudjuk a kép felbontását, ak- 
kor egyszerűen addig folytató- 
dik a ciklusmag végrehajtása, 
amíg ki nem tettünk a kép kép- 
pontjainak számával megegye- 
ző darabszámú pixelt. Más- 
részt, és én inkább ezt ajánlom, 
ha tudjuk a file méretét, akkor 
abból kivonva a fejléc(128 byte) 
"és a paletta(768 byte) méretét, 
megkapjuk a kép pixeleinek 
számát. Ezt felhasználva már 
bárki megtudja írni a ciklusfel- 
tételt. Ez az utóbbi eljárás azért 


célszerűbb, mert így egy általá- 
nos PCX-megjelenítőt sokkal 
könnyebb megírni. A file-ban a 
képernyőre kikerülő adatok után 
már csak a paletta adatai van- 
nak eltárolva, összesen 768 
byte-on. Mivel egy színt RGB 
összetevők szerint tárol, így a 
768 elosztva 3-mal megadja a 
színek számát, ami, mint már az 
előzőekben írtam, 256 szín. Ha 
azt szeretnénk, hogy a kirakás 
ne látszódjon, csak hírtelen je- 
lenjen meg a kép, nem kell mást 
tenni, mint a palettaregisztere- 
ket nullázni, majd ezután kiírni 
az adatokat a képernyőre. Az 
így fekete színnel jelenik meg, 
tehát nem látni a kirakást. Ha a 
műveletet befejeztük, már csak 
a palettaadatokat kell visszatöl- 
teni a regiszterekbe. Egyelőre 
a pcx-szel kapcsolatos tanulmá- 
nyokat befejeztük, amennyiben 
van rá igény, a jövőben kitérhe- 
tünk rá. Az algoritmus nem a 
leggyorsabb, de ebből kiindul- 
va bárki megtudja írni villám- 
gyors képkirakó programját. A 
hátralevő pár sorban a gyorsít- 
gatásról lesz szó. Először pár 
tanács a Pascal-t vagy C-t hasz- 
nálóknak. A mai átlaggépek- 
ben, a legtöbb 486-osban a 
koproci már be van építve, így 
azt nyugodtan használhatjuk. 
Ezt a fordítónak megadva jelen- 
tős számolásbeli sebességnö- 
velést érhetünk el. Másrészt, ha 
már készen vagyunk a progra- 
munkkal, érdemes kikapcsolni 
a Debuggolást, amit megintcsak 
a fordítónak adhatunk meg. Ez- 
zel is nő a sebesség, ráadásul 
csökken a végső fileméret. 
Egyelőre ennyit, és most néz- 
zük a valódi speed-up-ot. A 
múltkor szó esett a rutinok as- 
semblerbe való átírásába. (Ta- 
lán "-ról", nem? -Uboyka) Ez- 
zel majd még foglalkozunk, de 
egyelőre csak a putpixel utasí- 
tást készítjük el. Nos, egy kis as- 
sembler kód, aztán a magyará- 
zat: 


Procedure 

PutPixel (x, y:w ord; c:byte) ; 
assembler; 

Asm 

push es (ES 


regiszter lementése) 
mov ax, 0a000h (A 
graf.képernyő kezdő- 
címe ax-be) 

mov es, ax (Majd 
onnan az es szeg- 
mensregiszterbe) 

zór dx;,dx (A dx 
regiszter nullázása) 
mov ax,word ptr[y] 
(Az ax-be az Y koor- 
dináta) 

mov bx, 320 

(Bx-be egy sor 
hossza) 


mul bx (Bx 


összeszorzása ax-— 
szel) 

mov di, ax (A 
szorzat eredményét a 
di 
offsetregiszterbe) 
add di, w ord ptr[x] 
(Di-hez hozzáadni az 
Xx koordinátát) 

mov al,byte ptr[c] 
(al-be a színt) mov 
es: [ [di] , al (A 
kiszámított pozíció- 
tá kiirni áá Sözitit]) 
pop es (ES 
regiszter visszaál- 
lítása) 

End; 


Ez egy pascal forrás, amin be- 
lül assemblerben van megírva 
a putpixel. A koordinátákat 0- 
319(X koordináta) illetve 0- 
199(Y koordináta)-ig adhatjuk 
meg. Mint látszik, az nincs le- 
vizsgálva, hogy mekkora szá- 
mot adunk meg paraméternek, 
mivel ez nagyban csökkenti a 
sebességet, és nem mindig cél- 
szerű. A graph unit is csak 
annyit csinál, hogy nagyobb 
szám esetén nem jeleníti meg 
a pontot. Ha saját programot 
írunk, ott úgyis tudni fogjuk, hogy 
milyen adatok kerülnek a para- 
méterekbe. Arra, hogy melyik 
regiszter mit jelent, mire való, 
nem térek ki, ez az alapvető tu- 
dás része. A veremműveleteket 
nem árt mellőzni, és csak ha 
szükség van rá, akkor előven- 
ni. A pascal is így adja át az 
alprogramoknak a paramétere- 
ket, és ez nagyon lassú. A má- 
sik dolog, amit érdemes minél 
kevesebbszer használni, az a 
BIOS rutinok hívogatása. Ennek 
a használata ugyanis a prog- 
ram sebességének csökkené- 
sét eredményezi (A te tevé- 
kenységed meg a te halálodat 
eredményezi...). A rutin a 
320"200/256-os felbontásnál 
használható, de jó alapot nyújt 
a jövőbeni nagyobb vagy más 
felbontások használatához. Az 
elkövetkezendőkben az X- 
mód(X-mode) lesz a cikkek tár- 
gya. Bár eddig igyekeztem az 
assemblert kevéssé használni, 
hogy sokak számára is érthető- 
vé váljon a téma, a jövőben már 
nem igazán lesz erre lehetősé- 
gem. Akit érdekel a grafika prog- 
ramozása, az úgyis megtanulja 
az assembler használatát. Algo- 
ritmusok máskor is lesznek, 
igyekszem majd a cikkek végén 
egy-egy effekt leírásának is he- 
lyet szorítani. Mindenesetre, ha 
valakinek valamilyen észrevé- 
tele van a cikkel kapcsolatban, 
vagy akár ötlete, az írjon a szer- 
kesztőség címére. Most pedig 
következzen némi értekezés 
egy viszonylag könnyen kezel- 
hető grafikus módról, amely 


nem más, mint az Xtended mód- 
ként is ismert 640x400x256-os 
üzemmód. 


Ez a mód az Xmód egyik variá- 
ciója, és a nagyobb felbontása, 
könnyebb használata miatt 
gondoltam arra, hogy ez legyen 
ma a főtéma. Az Xtended mód- 
hoz kell egy SVGA kártya is, 
enélkül enyhén szólva lehetet- 
len lenne használni. Nagyon 
nagy előnye, hogy nem kell a 
nagyfelbontás miatt a bankok 
között kapcsolgatni, és az 
Xmódhoz hasonlóan a grafika 
lényegesen gyorsabb más 
üzemmódokénál. Eddig ahány 
SVGA kártyán ki lett próbálva, 
mindegyiken működött, de nem 
lehetetlen, hogy van olyan gra- 
fikus vezérlő, ami nem kompa- 
tibilis vele. A mód beállítása 
hasonlít a 13h(320x200x256) 
mód beállításához. Ha olyan 
programot készítünk, ami nagy- 
felbontású grafikát használ, fi- 
gyelembe kell vennünk, .hogy az 
alap VGA felbontások felett az 
SVGA kártyáktól függően más 
címeket kell használnunk. Ez 
más típusú kártyáéval meg- 
egyezhet, de a tapasztalat azt 
mutatja, hogy nagyon sok 
SVGA-kártya üzemmódszáma 
eltér egymástól. A BIOS hasz- 
nálatával is beállíthatunk az 
Xtended mód értékeivel meg- 
egyező képernyőmódot, és ek- 
kor lapozgathatunk össze 
vissza. Ráadásul a kártyák egy- 
mással való inkompatibilitása 
miatt is meggyűlhet a bajunk. 
Ekkor, ha nincs nagy sebesség- 
re szükségünk, használhatjuk a 
VESA szabványt. Ehhez is adok 
egy kis segítséget, a következő 
lista ugyanis 7 általánosan el- 
terjedt SVGA kártyának a beál- 
lítását adja meg(640x400x256- 
mód): 


SVGA Chip Mód szám 
ATI 61h 
Chips 8. 

Technologies 78h 
Genoa 7Eh 
Paradise 5Eh 
Trident 5Ch 
Tseng 2Fh 
Video 7 66h 


AVESA mód beállítását a VESA 
Set Super VGA Mode BIOS hí- 
vásával tehetjük meg, ahol is a 
640x400x256-os módot a 100h- 
val adhatjuk meg. A következő, 
egyelöre még Pascal program 
beállítja az Xtended módot, 
VESA-t használva. 


const VIDEO — $10;( 
Video megszakítási 
címe ) 


CRTCSADÓR "E $Zdázi 


A CRT Controller 
(color) báziscíme ) 
SEOU ADDR  — $3c4;( 
A Seguencer báziscí- 
me ) 


procedure 
InitXtended; begin 


( A VESA 640x400x256 
mód beállítása 


asm 
mov ax, $4F02 
mov bx, $100 
int VIDEO 
end; 


( A VGA képernyőt 
egyelőre kikapcsoljuk ) 
Port (SEOU ADDR] :- 1; 
Port(SEOU ADDR t 1] :- 
Port (SEOU ADDR 1 1] or 
$20; 


( A Chain-4 bit 
kikapcsolása(A 3.bit a 
4-es indexnél, a 0x3c4 
portnál) ) 

PortW(SEOU ADDR] :- 
$0604; 


( A w hord mód kikapcso- 
lása a CRT Controller 
Mode Control regiszte- 
rének beállításával 
(index 0x17, port 
0x3d4) ) 

PortWI[CRTC ADDR] :- 
$E317; 


( A doublew ord mód 
kikapcsolása az 
Underline Location 
regiszter beállításával 
(index Ox14, port 
0x3d4) ) 

PortW[(CRTC ADDR] :- 
$0014; 


( A teljes vidomemória 
törlése, az összes 4 
plane kiválasztásával, 
majd 0-ás színt írni 
minden szegmensre.) 
PortWÍ(SEOU ADDR] :- 
$0F0O2; 

FillChar (Mem[$A000 
0], $8000, 0); 
FillChar (Mem[$A000 
$8000], $8000, 0); 


( Várni egy kis időt a 
képernyő beállításához 
) 

Delay (100); 


( A képernyőt vissza- 
kapcsolni) 
Port (SEOU ADDR] :— 1; 


Port (SEOU ADDR t 1] :5 
Port (SEOU ADDR 4 1] and 
$DE; 

end; 


Maga a beállítás nem egy bo- 
nyolult művelet, könnyű átírni 
assemblerre. A képernyő bezá- 
rása egy egyszerű int hívással 
történik: 


Procedure 

DeinitXtended; assembler; 
Asm 

mov ax, 3 

int 10h 

End; 


Ez a rutin egyszerűen átváltja a 
felbontást a standard szöveges 
felbontásra. Nekem ez eddig 
mindig bevált. A képernyőmód 
használatához nem árt tudni, 
hogy hogyan kell kitenni egy 
pixelt valamelyik pozícióba. A 
rutin így néz ki: 


procedure 
XtendedPutPixel(x, y 
word; color : byte); 
begin 

( A map mask beállítása 
a megfelelő plane 
kiválasztásához) 
PortW(SEOU ADDR] :- 
$100 sh1l (x and 3) t 2; 


( A címzés 
kiszámítása(ly ! 160 4 x 
div 4) és a pixel 
kiírása ) 

Mem[($A000 : y sh1 7 ty 
aha 5. t x.ahe 21" sen 
color; 

end; 


Bár ez a rutin eléggé lassú az 
assembleres változatához ké- 
pest, de azért érdemes egy ki- 
csit szemügyre venni. Akik most 
próbálkoznak először assemb- 
ler használatával, a későbbiek- 
ben leírt assembly rutinnal 
összehasonlítva képet kaphat- 
nak a működéséről. Most jöjjön 
a beígért assembly forrás: 
procedure 

PutPixel(x, y 

word: -S0ölört. : 

byte) ; assembler; 

Asm 
mov 
mov 
Kor 
mov 
mov 
shl 
add 
mov 
shl 
add 
mov 
shr 
add 
mov 


ax, $a000 
es, ax 
di, di 
cx,y 

CÁMÉ, EK 
Cás.i 

Cid, ése 
cx,axk 
8.5 

di; ex 
SÉpak 
CX7é 

dá; cx 
cl, color 


mov es:[di), cl 
end; 


Amint a gyakorlott assembly 
programozó észreveszi, ebből 
hiányzik az out utasítás, aminek 
a Pascalban a Port tömb felel 
meg. Ez azért van így, mert ami- 
kor teljesen át lett írva a Pascal 
forrás assemblerre, egyszerűen 
kifagyott. Az out utasítás hasz- 
nálata nélkül is tökéletesen 
működik a dolog. A pixel kiol- 
vasását mindenki oldja meg 
maga, nem nehéz, csak nem 
írni kell a kiszámított címre, ha- 
nem onnan olvasni. A követke- 
ző számban tényleg az X mód- 
ról lesz szó, de addig is szerin- 
tem megér annyi idöt, hogy egy 
kicsit ezzel a felbontással is fog- 
lalkozzunk. Ha másért nem is, 
a felbontás mérete és a sebes- 
ség miatt. Arra gondoltam, hogy 
a hátralevőkben pár grafikai 
effektet mutatok be. Kezdjük ta- 
lán a 3. dimenzióval. A demók 
999o-a általában tartalmaz va- 
lamilyen 3D-s forgatást, alakza- 
tot, stb. A játékok is igen gyak- 
ran használják, mert a látvá- 
nyossága mellett könnyű kezel- 
ni és maga a rutin is gyorsabb. 
Ezt eddig a vektor-grafikáról ír- 
tam, mert ebből fejlődtek ki a 
különböző texture-mapping el- 
járások, amiket a Doom-tól 
kezdve nagyon sok program 
használ. Ha minden igaz, a kö- 
vetkező számok valamelyi- 
kében szó lesz a Doom-szerű 
grafika megvalósításáról is. Te- 
hát ott tartottam, hogy 3D. Az 
első gond az, hogy a képernyőn 
megjelenő pontokat, grafikákat 
2.dimenzióban, azaz síkban lát- 
juk. A síkban egy pont koordi- 
nátáit 2 adatttal adhatjuk meg, 
úgy mint x-koordináta és y-ko- 
ordináta. A 3.dimenzióban eh- 
hez még jön egy Z-koordináta 
is, ami nem más, mint az ábrá- 
zolandó pont mélysége. A 2.di- 
menziót könnyű használni, el- 
végre az x,y koordinátákkal 
csak a bal felső saroktól való tá- 
volságot adjuk meg. Ráadásul 
a képernyő is 2D-s. A 3.dimen- 
zió z koordinátájának nincs 
megfelelője a 2.dimenzióban. 
Ezért a 3D-ból le kell konvertál- 
ni 2D-be a koordinátákat, amik 
így megjeleníthetővé válnak. 
Nem árt azért azt is tudni, hogy 
a 3.dimenzióból 2 dimenzióba 
való konvertálás adatvesztéssel 
jár, mivel innentől kezdve a z 
koordináta megszűnik. Ezért 
nem lehet 2.dimenzióban ábrá- 
zolt alakot visszakonvertálni 
pontosan az eredeti 3.dimenzi- 
ós alakjára. Különböző csalá- 
sokkal persze el lehet érni olyan 
hatást, mintha sikerült volna a 
visszafelé való konvertálás, de 
számunkra ennek nincs jelen- 
tősége. Nos, addig eljutottunk, 
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hogy le kell konvertálni a koor- 
dinátákat. Aki tanult középisko- 
lában koordináta geometriát és 
trigonometriát, az magától is 
meg tudja valósítani a szög- 
függvények és a tanult elméle- 
tek alapján a konvertáló algo- 
ritmust. Most pár Pascal forrás 
jön, az egyszerűséget szem 
előtt tartva: 


Fünction k30á (215. 24 


Integer) Inte- 
ger; 
begin 
x3d :5— Round(xl - 


(zi "-CösíTReEÉtÁa)) ) ;.. 
end; 


Function y3d(y1, zi 


Integer) Inte- 
ger; 
begin 
y3d :5— Round(yi - 


(zi " Siní(Theta))); 
end; 


A paramétereket megadva az 
x3d az x koordináta 2.dimenzi- 
óba történő konvertálását, az 
y3d az y koordináta 2.dimenzi- 
óba történő konvertálását való- 
sítja meg. A Theta nem más, 
mint a z koordináta a képernyő 
síkjával bezárt szöge. Ezek a 
rutinok nem a leggyorsabbak, 
de a demonstrációnak megfe- 
lelnek. Még annyi hozzáfűzni 
valóm van ezekhez a rutinok- 
hoz, hogy a sinus és cosinus 
függvények értékeit célszerűbb 
előre letárolni egy tömben, majd 
onnan elővenni. Ez enyhén 
szólva dob a sebességen, rá- 
adásul assemblerben sinust és 
cosinust számolni nem épp a 
legnagyobb öröm. Egy kis ötlet, 
amit később akár a saját 
rutingyüjteményünkbe is bele- 
tehetünk: 


Procedure plot3d(x, 
Viz zt Integer) ; 
begin 
putpixel(x3d(x, 
y3d(y, z),15); 
end; 


2), 


Ezzel feleslegessé válik a koor- 
dináták saját kezű konvertálga- 
tása pontkirakás esetén. Per- 
sze, ha vonalakkal akarjuk 
összekötni a pontokat, ott 
megint szükségünk lesz az x3d 
és y3d függvényekre. Ebben a 
témában utoljára már csak 
annyi maradt, hogy a theta-t 
adjuk meg konstansként. Sze- 
rintem érdemes kipróbálni a 45- 
fokot, amit egyszerűen így ad- 
hatunk meg: 


Const theta-45; 


A pascal forrásokat azért hasz- 
nálom, mert ez az egyik legel- 


terjedtebb nyelv, és nagyon át- 
tekinthető. Azért lesznek as- 
sembler források is. A 3.dimen- 
zió után következzen még egy 
érdekes effekt, a scaling. Sokan 
láttak már olyan programot, 
amiben a háttérből az előtérbe 
nagyítódott egy kép, egy szö- 
veg. Ezt hívják zoom-olásnak, 
és ennek egy nagyon egyszerű 
és gyors fajtája a scaling. Hát- 
ránya, hogy csak kicsinyíteni 
lehet vele, de azt nagyon gyor- 
san, mert szinte semmi számo- 
lás nem kell hozzá. Ehhez vi- 
szont az kell, hogy az eredeti 
kép - amit lekicsinyítünk - a me- 
móriában legyen tárolva. Ez egy 
320x200x256 színű képnél 
64000 byte-ot jelent, ami azért 
elég sok. Mindenesetre ez az 
egyik olyan alapeffektus, amit a 
kezdők is könnyedén megírhat- 
nak, és így kellemes élményhez 
juthatnak. Az algoritmusa is 
eléggé egyszerű: 


sem s 

y:7F1; 

Ciklus i:-1-től 
yméret/scaling 


Ciklus j:mt- 
től xméret/scaling 


KiteszPont (j, i tamol[x,y]) ; 


x:5-xtscaling; 
Ciklus vége 
y:s-ytscaling; 
Ciklus vége 


Amint az az algoritmusból is lát- 
szik, az egész nem más, mint 
egy nagy csalás. Egyszerűen 
annyi történik, hogy mindig az 
annyiadik pontot tesszük ki, 
mint amekkora a scaling mére- 
te. A scaling-nak, ami egy vál- 
tozó, akkora értéket kell meg- 
adni, ahányadára szeretnénk 
csökkenteni a képet. A kép, 
amin a műveletet végezzük, a 
tomb nevű 2.dimenziós tömb- 
ben van eltárolva. Szerintem ér- 
demes kísérletezgetni ezzel az 
effekttel, mivel az egyszerűsé- 
ge mellett egészen jó dolgokat 
lehet belőle kihozni. Azért fel- 
sorolok egypár ötletet: 

- Egy kép oldalról beugrik a 
képernyő közepére. Ezt egy- 
szerűen az x koordináta vál- 
toztatásával lehet megtenni. 

- A képünk beesik a képernyő 
tetejéről, és ott elkezd rugóz- 
ni. Ennek a megvalósítása 
nagyban hasonlít az előzőé- 
hez, mégis egészen más, lát- 
ványos effektet kapunk. 


Nos, úgy vélem, a scalingból 
elég is lesz, nézzünk inkább va- 
lami mást. Talán a tűzf(fire) ef- 
fektus meg is teszi. Akinek van 
Dos Navigator-a, és nézegette 


már a képernyővédőket, ott ta- 
lálhatott egy fire nevű screen- 
blankert. Az egész effektus úgy 
néz ki, hogy a képernyő aljából 
kiindulva lángok törnek a kép- 
ernyő teteje felé. Ezt nem ne- 
héz megcsinálni, mivel csak 
összegezésre és átlagszámí- 
tásra lesz szükség. A megvaló- 
sítása az alábbiak szerint törté- 
nik: Kell egy screen-buffer, 
ahonnan a kész lángokat a 
képernyőre másoljuk. Szüksé- 
günk lesz egy alapbufferre is, 
amit fel kell tölteni véletlen-szá- 
mokkal. Használjunk 320x200x 
256-as felbontást, így az 
alapbufferünk mérete 1-töl 320- 
ig terjed. A véletlenszámokat 0- 
tól 200-ig válogathatjuk. Miután 
feltöltöttük az alapbuffert, a 
screen buffert is elkezdjük fel- 
tölteni alulról, elvégre onnan 
jönnek a lángok. A legalsó sor 
Vesszük a körülötte lévő pon- 
tok összegét, majd elosztjuk a 
pontok számával, ami alapeset- 
ben 8. Ha gyorsítani akarunk a 
rutinon, akkor nem kötelező az 
összes mellette levő pontot 
összeadni, de így romlik az effekt 
minősége. Az alsó sorban elhe- 
lyezkedő pontoknak az értékét 
az alapbufferből vegyük ki. Az 
egész művelet a (2,200) koor- 
dinátájú pont esetén így fog ki- 
nézni: 


tomb[2,200] 
:5(tomb[1,200]-4 
tomb[1,199]íttomb[2, 199] 
ttomb[3, 199] ttomb[3, 200] 
talappuffer[(1] talapuffer[2] 
talapbuffer[3]) 
osztva 8-al; 


Ezt minden pontra elvégezve 
ebben a sorban kapunk egy 
alacsony lángot. Majd az 
alapbuffert új számokkal feltölt- 
ve, a screenbufferben lévő so- 
rokat feljebb scrollozva kezdhet- 
jük újra az egészet. Ha az újra- 
kezdés előtt átmásoljuk a 
screenbuffert a képernyőre, ak- 
kor ott egy folyamatosan növek- 
vő lángot fogunk látni. Ha csak 
azt akarjuk, hogy egy láng je- 
lenjen meg, akkor a screen- 
buffer tetejéről kell kezdeni az 
átlagolást, és így a scrolli-t ki le- 
het hagyni. Ezzel kicsit nő a se- 
bessége az eljárásunknak. Ah- 
hoz, hogy szépen nézzen ki a 
láng, be kell állítani a megfele- 
lő pallettaszíneket. A színátme- 
netek beállításával nagyon 
szép tüzet kaphatunk. Az 
alapbufferre azért van szükség, 
és azért nem lehet a screen- 
buffer alja, mert a véletlenszá- 
mok miatt nem nézne jól ki, ha 
egy világosabb vörös szín felett 
egy sötétebb pompázna. Szó- 
val, így helyes. A tűzeffekt tár- 


gyalásával az effektekröl szóló 
részt befejeztük. : 


Most még egypár jótanács, se- 
gítség következik, ami egyaránt 
szól a kezdő és a haladó prog- 
ramozóknak. Ha azt akarjuk, 
hogy a programunk gyorsuljon, 
írjuk át a matematikai művele- 
teket assemblerbe. Keressünk 
olyan ciklusokat, amik 1-10(0)- 
szer hajtódnak végre, mert eze- 
ket érdemes inkább megszün- 
tetni, és helyette a ciklusmagot 
annyiszor lemásolni. Persze itt 
figyelembe kell venni a memó- 
ria kihasználtságát, méretét, 
stb. Ha valamilyen számot több- 
ször számolunk ki, mint a 3.di- 
menziós részben a sinus és 
cosinus értékeket, akkor ezeket 
érdemes tömbben vagy valami- 
lyen más változóban eltárolni. 


Végezetül egy kis segítség azok- 
nak, akik szeretnék, ha gyorsul- 
na a gépük bootoláskor. Ha az 
autoexec.bat-ban a Rem-eket 
kicserélik kettőspontra, akkor a 
DOS azt mint cimke veszi figye- 
lembe, így nem értelmezi. A 
Rem ezzel szenben értelmez- 
ve lesz, mivel ez egy DOS uta- 
sítás. Ez csak az autoexec.bat- 
ban használható, a config.sys- 
ben nem nagyon akart működ- 
ni. Igaz, ez nem hardware kö- 
zeli programozás, de eztis prog- 
ramozásnak hívják. A neve, 
gondolom jópár embernek 
ismerös: batch-programozás. 
Nem tartozik szorosán az eddig 
elkezdett témához, de én úgy 
vélem, hogy ez hasznos dolog. 


A cikk végére már csak annyit, 
hogy a jelenlegi scene kicsit 
halódóban van. Ha te nem is 
versenyeztél még demóverse- 
nyen, csak láttál pár demót, és 
érzel magadban annyi tudást, 
hogy meg tudj írni egy progra- 
mot, legyen az intro, dentro, 
demo, akkor ne habozz, vesd 
magad a géped elé és hajrá. Ne 
azt nézd, hogy más mit tud, ha- 
nem azt, hogy te mire vagy ké- 
pes. 


Lehet, hogy az első programod 
nem lesz a legjobb, de már el- 
indultál azon az úton, hogy be- 
kerülj a scene-re. Szóval, ne 
hagyjátok, hogy kis hazánkban 
a programozás az infláció ellen- 
téte legyen. Eme buzdítás után 
már csak annyit, hogy várom 
ötleteiteket, tanácsaitokat. 


Igyekszem a cikkben mindenki 
számára érdekeset írni, de ez 
egy eléggé nehéz dolog. Re- 
mélem, azért a mostani cikkben 
is van olyan dolog, amit fel tud- 
tok használni. s 


Fec / Orion Design 





Üdv néktek zenerajongók! 


A múlt számból már kiderült, hogy az 
Inertia Player nem épp a legtökélete- 
sebb. Na igen, de vajon melyik az? A 
válasz az, hogy egyik sem. A 
multiplayer-ek(többféle típusú modult 
játszó programok) nagy hibája, hogy 
általában először ep, közös, belső 
formátumra alakítják a zenéket, és 
úgy játszák le. A bibi ott van, het a 
modulok NEM KOMPATIBILISEK 
egymással, de nem csak pld. a csa- 
tornák számát tekintve, hanem még 
a parancsok lejátszását is kisebb-na- 
gyobb eltéréssel oldják Jog így pld. 
az S3M-ra átalakított MOD-ok már 
nem úgy hangzanak, mint az erede- 
ti. Mostanában a moduleplayer írók 
kezdik ezt felismerni, és olyan leját- 
szókat írnak, ahol minden formátumot 
más programrész kezel. Ez jól hang- 
Zik, de sajnos távolról sem tökéletes, 
ugyanis egy adott típuson belül 
hetnek eltérések, például az Ami: 
áthozott négycsatornás MOD-ok ma- 
ximum három oktávot használhatnak, 
míg a PC-vel írtak nyolcat. Ez akkor 








válik problémává 






I ikor egy, jarancs 
hatására a han úszik" a meg- 
adott Ke I, így egészen más 
hangzást létrehozva, mint ahogy azt 
a szerző elképzelte. 

Sokak számára azonban az elsődle- 
ges szempont a látvány. Manapság 
egy jobb moduleplayer úgy néz ki, 
mint egy hifi cucc, vagy árbeek 
gel egy egualizer. A jobbak képesek 
realtime fourier-analizisre és hullám- 
forma kijelzésre is. Majd" mindegyik- 
kel lehet ún. jukebox-ot csinálni, va- 
gyis egy tetszőleges listát elkészíte- 
ni, amiből a Het sorban lejátsza a 
zenéket. Melyiket használjuk? Ez tő- 
lünk függ. Mit akarunk, szép kijelzést 
vagy tökéletes hangzást? Milyen for- 
mátumot akarunk lejátszani? Néhány 
elterjedtebb player-t ajánlanék: 


Dual Module Hire (DMP) 

Az egyik legrégebbi multiplayer, em- 
lékszem, e amikor 1993-ban meg- 
vettem a GUS-omat, ez volt az egyet- 
len többcsatornás lejátszó, ami kezel- 
te azt. Sok jót sajnos nem lehet el- 
mondani róla, tulajdonképpen minden 


formátumot hibásan játszik, a GUS 
kezelés SA gyenge, tele van 
Ultraclick(tm)-kel, néha kihagy egy- 
egy hangot, szóval nem valami meg- 
bízható. A kijelzés karakteres, de jól 
áttekinthető, funkcionális. Mivel elég 
Xg jelent meg a legújabb verzió, így 
XM-et nem játszik, viszont egy sor 
JE igen, pld. MOD, S3M, DMF; 669, 
stb. 


Music Disc Player (MDP) 
Multiplayer-nek hetek nem nagyon 
nevezhető, révén, hogy csak MÓD- 
ot és S3M-et játszik. Ámiért mégis 
megemlítem, az az, hogy S3M leját- 
szásra (ami egy nagyon elterjedt, és 
kedvelt formátum) ez a legalkalma- 
sabb, ugyanis az a Future Crew írta, 
aki magát a Scream Tracker 3-at. 
Grafikus "felülete" van, ami szerintem 
nem csúnya, de nagyon haszontalan. 
Mint már említettem, ez a legjobb 
S3M pigyer de MOD-otis tűrhetően 
játszik, bár itt már nagyon kihallatszik 
az a bevezetőben leírt dolog. (MOD- 
5S3M) 


CapaMod 

Nevéből következően a Capacala 
nevű ST lejátszója, ami egy igen- 
igen jó MOD/SZ3M lejátszó. Mindkét 
formátumot közel tökéletesen játszik, 
nem csoda, hogy a partik zenever- 
senyein sokan mellékelik alkotásuk- 
hoz. Elég kevés dolgot lehet állítani, 
és a kijelzés is karakteres, emellett 
azonban mindenkinek ajánlom, aki 
egy kicsitis ad arra, hogy a zene úgy 
legyen lejátszva, ahogy azt a szerző 
eltervezte. 


PMP (nem tudom, hogy miért!) 
Ezt a lejátszót mellékelik a nagysze- 


rű FastTracker 2-höz. Semmilyen ki- 
jelzése nincs, egy egyszerű 
commandline player, viszont az 
egyetlen tökéletes XM lejátszó Me 
nem véletlenül), és MÓD-ot illetve 
S3M-et is igen jól játszik. 


Cubic Player 
Mostanában ez a legkedveltebb le- 
játszó, ami talán nem is csoda, te- 
intve, hogy mit tud. Játszik MOD- 
ot, S3M-et, XM-et, ULT-t, 669-et, 
DMF-et, és még egy rakás mindent. 
Egyik fő tulajdonsága, hogy MID-eket 
is Játszik, s ez még nem minden! Ha 
rendelkezünk a GÚS-hoz adott PAT 
VESSE be hangminták), akkor a 
CP Sound Blaster-en is GUS-t meg- 
közelítő minőségben játsza le a MID- 
eket! Ez egy hatalmas ötlet, és egy 
nagyon jót asználható funkció. Le 
lehet vele játszani audio cd-t is, bár 
nálam volt néhány lemez, ahol egy- 
szerűen elhagyott néhány track-et. 
Egyik formátumot sem játsza tökéle- 
tesen, bár ez megbocsájtható, hisz 
ilyen jól átgondolt struktúrát ritkán lát 
az ember, főleg egy zenelejátszóban. 
Tud ez mindent, van fourier-analízis, 
KÉNÖTE spektrum-analizátor 1 mar- 
a jól néz ki, nézzétek meg!), mind- 
ez akár 1024x768-ban! Mindenkinek 
ajánlom, aki zenét válogat, hallgat, 
vagy csak szereti az jen vesi design- 
t. Majd elfelejtettem! Áz egyik leglé- 
nyegesebb dolog: a program képes 
modulokból WAV file-t csinálni, így 
már nincs akadály a jobbnál jobb ze- 
nék ELET minőségű CD másola- 
tainak! 


Reptile / AstroideA 
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MIT, HOL TALÁLUNK? 


Az utóbbi időben elég sokan panasz- 
kodtatok, hogy nagyon régen közöltünk 
már katalógust azokról a játékokról, 
amelyekről leírás, térkep stb. jelent meg 
valamely előző kiadványunkban (újság- 
ban, könyvben). Az alant elterülő listá- 
ban beni találhatók azok a kiadványok 
is, amelyek már újsagként (pi. Cov 1 
17), illetve könyvként (pl. CoV Ev- 
könyv91, PC-s játékok 1. stb.) nem 
kaphatók, azonban ezen szöveganya- 
gok mind rajta lesznek a CD Ultra 96/ 
1-es CD-n! Azonban rendkívüli akciót 
tartunk a még kapható újságokra, a 
Cov 18-51 számok, a két nyári Külön- 
szám, valamint a Getto és CoVboy Kü- 
lönszámok csak egyben (37 db. újság) 
megrendelhetők, KSZN ÉL 
együtt mindössze 1.200 Ft-ért, azaz 
mintegy 4 ezer Ft-tal olcsóbban a 
fogyasztóá árnál. Ezen akció és ez az 
ár csak a maradványkészletünkre vo- 
natkozik, és a beérkezett megrendelé- 
sek sorrendjében tudjuk teljesíteni. 


TITH HOUR (PC Ultra 2) 

1869 (CovV 45. 

3D ACTION (PC-s TK 

3D BODY ADVENTURE (PC -. s j.2.) 

3D MOVIE MAKER (MS HOME) (Pc 
Itra 2) G 

4x4 OFF ROAD RACING (EVK 91) 

500 NATIONS (MS HOME) (Cov 62) 

STH FLEET (Cov 57) 

688 ATTACK SUB (EVK 91 

A figgtt ER ON ELM STREET (Cov 


9) 
NINJA KÜLDETÉSE (ÉVK 91) 
A VÉR KINCSE (CoV 23) 
A-07 (Cov 5) 5 
A-10 TANK KILLER (ÉVK 91) 
A-IV NETWORKS (CoV 62) 
ACE (Cov 25) 
ACES OVER EUROPE (CoV 51) 
ACTION THEATRE (CoV 54, Cov 55) 
AIR BUGKS (A C-s j.2.) 
AIR SUPPORT (co 46447) 
ALIENS (PC Ultra 3) 
ALLIED GENERAL (PC Ultra 2) 
CLOM ÉDES CLOM (ÉVK 91) 
ALONEIN THE DARK (CoV 41, CoV 42. 
Évk 95) 
ALVILÉG URA (CoV 16; 
ANCIENT ART 6 WAR (PC-s 
ANCIENT Bis (MICR SOFT 
HOME) (Coy 
ANDY CABP VK 911 
ANNALS OF ROME (ÉVK 91) 
ARCANA (CoV 9] 
ARCHIPELAGOS (Cov 2) 
ARENA (PC-s jé 2 
ARROW OF DEATH I. (Cov 25) 
ART GALLERY (CoV 54) 
ARTHUR THE OUEST FOR 
EXCALIBUR (Cov 23) 
ASCENDANCY (PC-s j.4., CoV 62) 
ASTERIX (PC-s j.2.) 
ASYLUM (CoV 20-21) 
AURORA EDITOR (PC-s j.4.) 
AZTEC TOMB (CoV 24) 
BARBARIAN 3 (ÉVK 91) 
BARDSS TALE II. (CoV 15) 
BARDS TALE III, (Cov 11), (Cov 13), 
(CoV 20-. 21) (ÉVK 91) 
BARRY MCcGÜIGAN S BOXING (Cov 


26) 
BAT 90 (Cov 18) 
BATMAN - JOKÉR/PENGUIN (CovV 2) 
BATMAN - THE MOVIE (CoV 4) 
BATTLE CHESS (CovV 4) 
BATTLE CHESS II. (Cov 23) 
BATTLE ISLE 3 (PC Ultra 1) 
BATTLEGROUND ARDENNES (PC Ult- 


ra1) 
BATTLES OF NAPOLEON (CoV 23) 
BEACH VOLLEY (Cov 4) 
BERKS 3 (CovV 3] 
BETRAYAL AT ki ELET CoV 46/47) 
BEVERLY HILL BILLIE.(Cov 49) 
BEVERLY HILLS COP gye 91) 
BIO CHALLENGE (Co! 
BLACKTHORNE (Cov 54) E 
BLINKY.S SCARY SCHOÓL (ÉVK 91) 
BLOODNET (CovV 46/47) 
BLOODWYCH (CoV 12) 
BLUE ANGELS (EÉVK 91) 
BOBO (Cov 8) 
BÖLCSEK KÖVE (CovV 10) 
BOOKSHELF 95 (MICROSOFT HOME) 
(Cov 58/59) 
BOOMBY ADVENTURE (CoV 17) 
BORIS VALLEJO FANTASY ARTS (CovV 


57) 
BORROWED TIME (CoV 8), (Cov 9) 
BOSSZS$ (CovV 8) 

BOX MANAGER (CoV 13) 
BRAINDEAD 13 (PC Ultra 3) 
BRIDGEHEAD (CoV 10) 
BUCCANEER (ÉVK 91) 

BUCK ROGERS (CoV 13). (Cov 15). 


LL EEAI GB 
BUFFALO BILLS WILD WEST RODEO 
SHOW (Cov 3) 
BUSHIDO (CovV 16) 
CAMPAIGN (Cov 45 
CANNON FODDER (cov 48) 
CAPITALISM (PC Ultra 1) 
CAPTAIN BLOOD (ÉVK 91) 
CAPTAIN FIZZ (CovV 23), (Cov 25) 
CAPTURED (ÉVK 91 
CAR AND DRIVER (Évk.95) 
CARMEN SANDIEGO (ÉVK 91) 
CARMEN SANDIEGO 3. (CovV 11/L) 
CARNAGE (Évk 95) 
CARRIER AT WAR (PC-s j.2.) 
CARRIER COMMAND (CoV 12) 
CARTHAGE (Cov 14) 
CASTLE DRÁCULA (CoV 25) 
CASTLE MASTER (CovV 13] 
CASTLE OF DR.BRAIN (PC-s j.2.) 
CASTLES (CoV 24 
CAVE GUENNIE (Cov 23) 
CENTURION (CoV 16) 
CHAMBERS óF SHAOLIN ÁÁ ÉVK 91) 
CHAMONIX CHALLENGE (EVK 91) 
OV 28 OF KRYNN (Cov 19 
0 
AMPIONS OF KRYNNLE (CovV 40 
CHUCK YEAGERS ADVANCE 
FLIGHT TRAINER (Cov 7) 
CINEMANIA (Cov 53) 
CIRCUS ATTRACTIONS (CoV 16) 
CIVILIZATION 2 (PC Ultra 4) 
CLUE MASTER DETECTIVE (CoV 19) 
COLONIZATION AGA HA 
COMBAT AIR PATROL (CovV 40) 
COMMAND § CONGUER (PC-s j.4., 
Cov 62) 
COMMAND 8. CONOUER: COV ERT 
OPERATIONS (PC Ultra (E 
COMPANIONS OF XANTH (Évk 95) 
CONOUEROR AD 1086 (PC Ultra 1) 
CONGUEST OF CAMELOT LSGAN TEL 1 
CONOGUEST OF THE LONGBOW (PC- 


sj.2.) 

COPSIN ROBBERS (Cov 11) 

CRIME PATROL (CoV 52) 

CRIME TIME (CoV 22) 

CRYSTALS OF ARBOERA (CoV 24), 

CSAVARGÓS A GOMBOK 
BIRODALMÓBAN (CIRCUS 
ATTRACTIONS (ÉVK 91) 

CURSE OF RA (CoV 13] 

CURSE OF THE AZURE BONDS (Cov 
8), (CovV 20-21) 

CYBERMAGE (PC Ultra 1) 

CYBERWAR (CoV 53) 

DALLAS GUEST (CoV 13) 

DANGER FREAK (CoV 6) 

DARK FORCES (CoV 56) 

DARK LEGIONS (Évk 957 

DARK OUEEN OF KRYNN (CovV 41, 
CoV 42, Cov 43) 

DARK SEED 2 (PC Ultra 3) 

DARK SIDE (CoV 4) 

DARK, SUN (CoV 40, Cov 41, CoV 43, 


0 Sui 
DARK SUN 2. (Cov 51) 
DARKER (Cov ven 
DAS BOOT (Cov Ces 
DEADALUS ENCOUN ER (CovV 60) 
DEATH GATE (CovV 55) 
DEATH KNIGHTS OF KRYNN (CoV 40) 
DEATH KNIGHTS OF KRYNN CCoV 


230 
DEATH TRACK § PC-s j.2.) 
DEFENDER OF THE CROWN (Cov.20- 


21 mi 
DEFENDER OF THE CROWN (Évk 95) 
DEJA VU (Cov 9) 
DEJA VU ÍI. (Cov 20-21) 
DELI COMPÁCKER (ÉV: 91) 
DEMO DEMON (Cov 19] 
DEMONOK BIRI DALM, (Cov 12) 
DEMONS DOM (Cov 19) 
DESCENT (Cov 53) 
DIE HARD (ÉVK 91) 
DINOPARK TYCOON (PC-s j.2.) 
DIR MASTER (CovV 19) 
DISCWORLD (CoV 55. CoV 56, CoV 57) 
DISKTOLVAJ (CovV 16) 
DIZZY (Cov 6) 
DIZZY ír (CoV 6), (Cov 9) 
DIZZY III. ieoYÚ 8) 
DIZZY IV. (CovV 14) 
DOOM II. (Cov 50) 


mrte zt S REVENGE (CovV 20-21), 


( ), 
DRACONUS (ÉVK 91) 
DRAGON S LAIR (CoV 3) 
DRAGONSPHERE (PC-Sj.4) 
DRAGONWARS (CoV 10) (ÉVK91) 
DREAM MACHINE (Cov 61) 
DREAMWEB (CovV 54) 
DRILLER (CoV 7) 
DRUG WARS (CoV 56) 
DRUID (PC Ultra 3) 
DUCK TALES (CoV 10) 
DUKE NUKEM 3D (PC Ultra 3) 
DUNE II. (CoV 40, CovV 41) 
DUNGEON HACK (CoV 44) 
DUNGEON MASTER (CoV 40) 
DUNGEON MASTER (CoV 6) 
DUNGEON MASTER 2 (CoV 61) 
DUST (PC Ultra 4) 
EARTHSIEGE (Cov 57) 
EARTHWORM JIM (PC Ultra 3) 
EAST CALLING WEST (CoV 25) 
EGO GUEST (PC-si2), 
ECO ÓVEST 2. (PC-s .2) 
ELITE (CoV 1- 8. (Cov 14), (ÉVK 91) 
ELITE 3 (Cov 58/59) 
ELITE II. (Cov 39) 
ELVARCZSOLT KASTÉLY (CoV 17) 
EMLYN HUGHES SOCCER (Cov 19) 
ENCARTA 95 (MICROSOFT HOME) 


egy, 58/59) 

ENCARTA "96 (MS HOME) (PC Ultra 3) 

ENIGMA (CovV 17) 

EPIC (CoV 46/47) 

EPIC PINBALL (Cov 43] 

ERIK THE VIKING (Co 19 

ESCAPE FROM e (Cov 2) 

ETERNAM (PC-s Ja 

EUROFIGHTER 2000 JRE Ultra 2) 

EXODUS 3010 (Cov 

EXTASY (CoV 24) 

EXTERMI NATO, Cov 14 

EXTREME PINBALL (PC Ultra 3) 

EVE OF BEHOLDER (CoV 19), (Cov 
0-21) 

F-1t MANAGER (CoV 14) 

F-14 TOMCAT (CoV 5) 

F-15 STRIKE EAGLE (CovV 20-21) 

F-16 COMBAT PILOT (CoV 15) 

F1 (Évk 95 

FADE TO BLACK (CoV 61) 

FALCON (Cov 5), (Cov He 





FATE GATES OI "DAWN Cov 39) 

FATTY BEAR S BIRTHDAY SURPRISE 
Évk 95) 

FIGHTER BOMBER Kié 14) 

FIGHTER NZSSETSTÓ 2 

FINAL CARTRIDGE III. (ÉVK 91) 

FINDERS KEEPERS (CoV 13) 

FIRE KING (Cov 13), (Cov 14) 

FIRMBASE (CovV 20-21 

FISH (CoV 14), (CovV 15) 

FLASH GORDON (CoV 19) 

FLIGHT SIMULATOR 2. (Cov 26) 

FLIGHT SIMULATOR 4.0 (CoV 48, CoV 


49) 
FLIGHT SIMULATOR 5 - BUDAPEST 
SCEN. BAL Ultra 4. 
FLIGHT SIMULATOR 5. (Cov 43) 
FLIGHT SIMULATOR 5.0A §. 5.1 (CoV 


60) 
FLIGHT SIMULATOR CARRIBBEAN 
SCEN. (Cov 61 
FLIGHT SIMULATOR JAPAN SCEN. 
(Cov 61) 
FLIGHT. SIMULATOR-SCENERY 
DESIGNEI! TLSET 50 
FLIGHT UNLII (ÉVEK OV 61) 
EOGDA PÉNZ ÉVK 91 
FOGD A PÉNZT ÉS FUSS (CovV 24) 
FOOTBALL MRANAESOT ÉL OV 18) 
FOOTBALL MANAGER (CovV 24 
FOOTBALLER OF THE YEAR (Cov 7), 


(Cov 17) 
FOOTBALLER OF THE YEAR 2. (Cov 


4) 
FORGOTTEN WORLOS (CoV 2) 
FORMULA ONE GRAND PRIX (PC-s 


2.) 

FRANKIE (CoV 8) 

FREDDY GARKAS P C-s j.2.) 

FULL THROTTLE (PC-s j.4.) 

FUTURE KNIGHT (cov 32) 

FUTURE WARS (CovV 8) 

FUTURE WARS (Évk 95) 

GABRIEL KNIGHT (PC-s j.2.) 

GABRIEL KNIGHT 2 (PC Ultra 2) 

GAMEBASIC (ÉVK 91) 

GAMES CREATOR (CoV 6-7) 

GAMES DESIGNER (ÉVK 91) 

GARFIELD - WINTERS TAIL (Cov 4) 

GATEWAY TO APSHAI (CoV 20-21) 

GATEWAY TO THE SAVAGE 
FRONTIER (Cov 24) 


GENGSZTER (CoV 18) 

GEYSHA (CoV 14), (Cov 22) 

GILDED AGE (CoV 22) 

GOBLINS 2. (CovV 42) 

GOBLINS 3. (Cov 41) 

GORDIAN TÖMB ÉVKS1) 

GRAPHICS DESIGNER (ÉVK 91) 

GREMLINS (CovV 15) 

GREY WOLF (CovV 57) 

GUADALCANÁL (CoV 14) 

GUNSHIP (CoV 

GUNSHIP 2000 (CoV 41) 

H.C.§. PACKER (ÉVK 91) 

HALCLLABIRINTUS (CoV 25) 

HARD DRIVIN" tev 6) 

HEATSEEKER (GoV 16) 

HEAVY METAL (ÉVK 91) 

HEIMDALL 2. (Évk 95) 

HERETIC (CoV 53) 

HERO AUEST (Cov 20-21) 

HERO OUEST 2. (g9v.22) 22) 

HEROIS OUEST ( VK 91 

HEROES OF THE LANCÉ (Cov 13) 

HŐS LOVAG (CoV 13) 

HEXENKÜCHE (gov, 18) 

HILL STREET B. ES (Cov 55) 

HIRES MASTER (ÉVK 91) 

HOBBIT (CoV 13] 

HOLLYWOOD POKER (CoV 14) 

HOME ALONE (PC-s j.2. 

HORDE (CoV 45, Cov 49) 

HOSTAGES (CoV 4 

HOW THE LEOPARD GOT HIS SPOTS 
on HOME) (Cov 61) 

HYPA BALL (CoV 19) 

10 ÓLABIRIN US (Cov 14), (CoV 23) 

IDŐUTAZI (Cov 1, 

IMAGINATION (CoV 26) 

INCA II. (CoV 40 

INCIDENT AT RÓSWELL (CoV 61) 

INDIANA JONES III. (Cov 5) 

INDIANAPOLIS 500 (Évk 95) 

INDY III. (CoV 45) 

INDYCAR RACING (PC-s 

INDYCAR RACING 97 PC Úa 2) 

INKÓK KINCSE tcov 19 2), 

INTO THE EAGLE: S NEST (Cov 10) 

INVICIBLE (CoV 17) 

ISHAR I. (CoV 45) 

ISLAND OF DR.BRAIN (PC-s j.2.) 

ISLAND PERIL (PC Ultra 4) 

J.A.S RALLY SPEEDWAY (CoV 18) 

JAGGED ALLIANCE (PC-s j.4.) 

JAWS (CovV 23) 

JETSONS ÉGV 20-21 ) 

JINXTER (Cov 26) 

JOAN OF ARC feov 1). (Cov. 2) 

JOHNNY MNEMONIC (Cov 61) 

JOURNEY (Cov 3) 

JURASSIC PARK (CoV 39) 

KAZIK 8 THE GHOSTS (CoV 4) 

KESÉRT A MACSKA (COV 17] 

KCSÉRTET KASTÉLY. (Cov 17) 

KÉNDO WARRIOR (CoV 28). 

KENNY DALGLISH $ SOCCER MANA- 
GER (goy 9 

KINCSVADCSZ (ÉVK 91) 

KING S BOÚNTY (Cov 11), (CoV 14), 
(Co 

KING"S GUEST III. hév 22/PC) 

KINGS AUEST IV. (Cov 7), (Cov 9) 

KINGDOM O" MAGIC (PC Ultra 4) 

KINGDOMS OF ENGLAND Cov 10) 

KINGS OF THE BEACH (CoV 11) 

KINGS GUEST VI. (PC-s j.2.) 

KNIGHT LORE (CoV 22) 

KNIGHT MOVES (PC Ultra 3) 

KNIGHTS OF LEGEND (CoV 17) 

KUDI 64 (AV e1) 

KYRANDIA 2. (COV 44) 

LANDS OF LORE (CoV 44, Cov 48) 

LARRY II. (CoV 10) 

LARRY III. (Cov 10). (Cov 11) 

LASER SOUAD 2. (Évk 95. 

LASER SOUAD II. (Cov 12) 

LAST DYNASTY (CoV 60) 

LAUREL 8. HARDY (CoV 8) 

LEGEND OF FAERGHALL (CoV 16) 

LEISURE SUIT LARRY VI. (Cov 39) 

LEMMINGS (CovV 58/59) 

LEMMINGS 3. (CoV 53) 

LES MANLEY-LOST IN L.A. (PC-s j.2.) 

LIFE AND DEATH 2. (CovV 51) 

LION KING (CovV 52) 

LITTLE PUFF IN DRAGONLAND 
(ÉVK 91 

LOCOMOTION 2 (ÉVK 91) 

LONE SURVIVOR (Cov 16) 

LOOM (CoV 13) 

LORD ÓF THE HELL [e OV 17) 

LORDS OF MIDNIGHT (CoV 19) 

LORDS OF THE RISING SUN (Cov 6), 


XT 7) 
LOTHAR MATTHAUS (Cov 54) 


M-1 TANK PLATOON (CoV 23/PC) 

MAABUS (CoV 54) 

MAGIC CANDLE (Cov 23) 

MAGIC CANDLE 2. (PC-s j.2. 

MAGICIANSS CURSE 5. (CovV 20-21) 

MARCO POLO (CoV 627 

MARLYN MONROE FILÉS (CovV 61) 

MASTER OF MAGIC (CovV 51) 

MASTER OF ORION (CoV 42) 

METOSZOK GYÉM! NTJA cav 24) 

MEÉRMAID MADNESS (Co 

MICRO MACHINES 2 (Cov őz ) 

MICRO- VOCALS, BASS, TUNED, 
RHYTM, DISCO, ROCK, LATIN 
(ÉVK91) 

MICROPROSE GOLF (CoV 267 

MICROPROSE SOCCER (CoV 14) 

MICROSOFT DOGS HEZ 60) 

MIGHT AND MAGIC III. (cov 39) 

MIGHT AND MAGIC V. (Cov 39) 

MIKROBI (CovV 20-21 

KTEESN ÉS ALTERED DESTINIES (PC 

Itra 1 

MILLENNIUM 2.2 (Cov 11) 

MINES OF TITÁN PC-s j.2.) 

MISSION (Cov HAE 

MIXED-UP MOTHER GOOSE (PC-s j.2.) 

MOLECULE MAN (ÉVK 91) 

MONOPOLY E s j.2.) 

MOONWALKER cov b, (Cov 7) 

MORTAL KOMBAT 3 (PC Ultra 4) 

MOTOR MASSACRE (EVK 91) 

MPC ACTION THEATI ti 61 

MS COOKING (MS HOME) (PC Ultra 4) 

MUSIC CÉNTRAL (MS HOME) (PC Ultra 


meri jav, 2) 


NAUTILUS (cgv És 91) 
NAVY STRIKE (PC Ultra 4 
NEED FOR SPEED (CoV 2) 
KEYES VOoNTe tcov 5), (Cov.7), (Cov 
)(Gov 12). (Gov 20-21) 

NIGHÍMARÉDN ELM STREET (Cov 11) 
NIGHTSHADE (CoV 22] 
NO MERCY (PC Ultra 3 
NOISE/PROTRACKER ÉVK. 91 
NORTH 8. SOUTH (CoV 4), (Co 13) 
NORTH AMERICAN INDIÁNS (CovV 57) 
OCEAN RANGER (CovV 2 
OCEANS (MS TVE Ultra 3) 
ONE MUST FALL (Ci 
OPERATION HOR ÚZ (ÉVK: 91) 
PACKEREK (CoV 11) 
PANZER GENERAL (Cov 52) 
PANZER GRENADIER (CovV 24) 
PARADROID (É 
PARALLAX ( 
PEPPERADVENTURES PC-sj2) 
PERFECT GENERAL 2 (i 
PERFORMANCE FORTU( VKI 1) 
ENNI EGK TA egyel j.4.) 
PHM PEGASUS 
PIEDONE ADVENTURE tcov 19) 
PINBALL FANTASIES (CoV 50) 
PINBALL ILLUSIONS (PC-s j.4., CoV 61) 
PIRACY (CoV 19) 
PIRATE (CoV 20-21) 
PIRATES (GOV 9), (CoV 10), (COV 18), 

(CovV 20-21 
PLANET STRIKE (CoV 52). 
PLATINA (Cov 14), (Cov 15) 
POLIGE GUEST 2. (Co 14), (Cov 16) 
POLICE AUEST IV. (PC. aj 
POOLOF RADIANCE (CoV 12), (Cov 12), 

pogoV 902 (Go 24) 

PULOUS főov 4 
POPULOUS II. (Co! 22) 
POWER AT SEA (CoV 2 
POWER STRUGGLE (69 17) 
POWERMONGER (CGoV 13) 
PRIME COMPOSER V1.0 (ov 20-21) 
PRINCE OF PERSIA (Évk"95) 
PRINCE OF PERSIA 2. (Évk 95) 
PRISONER OF ICE (CoV 58/59) 
PRO PINBALL: THE WEB (PC Ultra 2) 
PROJECT FIRESTART (CoV 10), 
"91 


(/ 
PSYCHIC DETECTIVE (PC Ultra 3) 
PUMPKIN YO É HE 
TT T JOI THE PARADE 


ales FOR GLORY 2. (CovV 25), (Cov 


26) 
OUEST FOR THE TIME BIRD (CovV 8) 
OLESTOMANIA (CoV 3 
RAC NETWORK ALLY (Évk 95) 
RAFFLES (ÉVK 91 
RAILROAD TYCOON (Cov 17) 
RAMBO III. (CoV 26 
RAVEN FRŐJEGT (EC Ultra 4) 
RAVENLOFT (Évi! 9 
REALMS (PC-s j, 
REBEL A: SAUL 2 (PC Ultra 1) 
RED LED (ÉVK: 
RED STORM RISI! GÉ VK 91) 
RETURN OF THE PHÁNTOM hpc- sj.2.) 
RETURN TO ZORK (Cov 39) 
REVS (Cov 9) 
RICK DANGEROUS (CoV 39) 
RICK DANGEROUS (CoV 5) 





Feladó: 


—-G go e eg 


példányban 


$ áron .... 


[7 utánvéttel 


RICK DANGEROUS 2. (Cov 39) 

RISE OF THE ROBOTS (CovV 52) 
RIZSASZEN PCRDUC a 12) 
ROBIN HÓOD (PC-s 

ROBIN OF SHERWOGD (Cov 17), (Cov 


19) 
ROCKET RANGER (CoV 3), (Cov 6) 
ROCKET RANGER (Cov 39) 
ROCKMAN (CoV 2) 
ROGER RABBIT (PC-s j.2.) 
ROY OF THE ROVERS ( VK 91) 
RSI DEMOMAKER V1.0 (Cov 23) 
RUGBY MANAGER (CoV 19) 
SABRE TEAM (CoV 50) 
SAM AND MAX (Cov 43) 
SANGO FIGHTER (CovV 48) 
SAPCE OUEST 6 (CoV 61) 
SCORCHED EARTH (Évk 95) 
SCREAMER (PC Ultra 1) 
SCROLL RUTIN (Cov 11) 
SEAL TEAM (CovV 39) 
SECOND FRONT (PC-s j.2.) 
SECOND WORLD (Cov 20. -21) 
SECRET OF MONKEY ISLAND (Cov 


15 
SECRET OF SILVER BLADES (CoV 16) 
SEKA ASSEMBLER 3.0 (CoV 7) 
SETTLERS (Évk 95) É 

SEVEN CITIES OF GOLD (ÉVK91) 
SEVEN CITIES OF GOLD (Évk 95) 
SHADOW CASTER (CoV 43) 
SHADOW CASTER (CoV 45) 
SHADOW OF THE BEAST (Coy 5) 
SHADOW OF THE BEAST 3. (Évk 95) 
SHANNARA (PC Ultra 2) 

SHINOBI (CoV 6) 

SHIVERS (PC Ultra 2) 

SHOGUN (CoV 6) 

SILKWORM (CoV 6) 

SIM CITY (CoV 48) 

SIM CITY (Cov 6), (Gy 8), (Cov 19) 
SIM CITY 2000 (CoV 48) 

SIM CITY 2000 SCENARIO (CoV 49) 
SIM FARM (CoV 48) 

SIM ISLE (PC Ultra 1) 

SIM TOWER (CoV 62) 

SIMON THE SORCERER 2 (CoV 61) 
SIMON THE SORCERER 2 (CoV 61) 
SKATE ROCK (CoV 19) 
SKOOLDAZE (CovV 26) 

SLAM CITY (CoV 62) 
SNOWSTRIKE (CoV 6) 
SOUNDTRACKER V2.3 (Cov 1-3) 
SOUTHERN BELLE (CoV 23) 
SPACE ACE (CoV 7) 

SPACE FEDERATION (CovV 53) 
SPACE HULK (CovV 48) 

SPACE PIRATES (CoV 56) 

SPACE OUEST 2. (Cov 4) 

SPACE OUEST 6 (CoV 61) 

SPACE GUEST V. (PC-s j.2.) 

SPACE ROGUE (CovV 25) 

SPACE ROGUE (CovV 42) 

SPACE ROGUE (Évk 95) 

SPECIAL FORCES (CoV 43) 
SPEEDBALL (ÉVK 91) 

SPEEDBALL 2. (Cov 18) 
SPEEDBALL 2. (Évk 95) 
SPIDERMAN (CoV 22), (Cov 23) 


ETL lehe 


Megoldásaim a 33. oldalon található 
Microsoft nyereményjátékra: 


Előfizető vagyok L1 


Nem vagyok előfizető L] 





Előfizetői azonosítási számom: 


Megrendelem a 37 db. újságból álló 
akciós csomagot 5.128 Ft helyett 
1.000 Ft 4 csomagköltség (1.200 Ft) 


[d csekket kérek 


SPIKEY IN TRANSSILVANIA (CovV 23) 

SPIKY HAROLD 2. (CovV 14) 

SPLIT PERSONALITIES ; (ÉVK 91) 

SPRITE KURZOR (CoV 24) 

SPY VS SPY (Cov 18) 

SPY VS SPY 3. (CoV 13), (CoOV 17) 

STALINGRAD (CovV 56) 

STARGLIDER (Cov 10) 

STARGLIDER 2. (CovV 26) 

STARLITE 1. (CovV 17) 

STARSHIP ANDROMEDA (CoV 18) 

STEEL THUNDER (CoV 5), (Cov 7) 

STONEKEEP (PC Ultra 1) 

STORM ACROSS EUROPE (CoV 18) 

STREET ROD (ÉVK 91) 

STRIDER (CovV 5) 

STRIKER "95 (CoV 62) 

STRONGHOLD (Évk 95) 

STUNT CAR RACER (ÉVK 91) 

STUNT DRIVER (Évk 95) 

SUNNY SHINE (CoV 10), (CoV 12), 
(CoV 20-21) 

SUPERCARS (CoV 20-21) 

SUPERLEAGUE SOCCER (CoV 24) 

SUPERSTAR SOCCER (GoV 24) 

SUPREMAGY (CoV 14), (ÉVK 91) 

SÜSÜ A SÉRKŐNY (CoV 10) 

SWAT POLICE AUEST (PC Ultra 1) 

SWISS FAMILY ROBINSON (CoV 19) 

SWORD OF ARAGON (CoV 13) 

SWORD OF DESTINY (ÉVK 91) 

SYNDICATE (CovV 39, CoV 44) 

SYSTEM SHOCK (CoV 52) 

SZÖKÉS A VÓRBIL (CoV 16) 

T.B.G. RISK (Cov 11) 

T.F.X. (Cov 40) 

TANK WARS (Évk 95) 

TANKS (CovV 22) 

TASS TIMES IN TONETOWN (CoV 12) 

TERRAMEX (CovV 3) 

TERRORPODS (CoV 26). . 

TEST DRIVE SCENARIOÓ (Évk:95) 

TEXT NPICTURE EDITOR (CovV 20-21) 

THE ADVENTURES OF WILLY 
BEAMISH (PC-s j.2.) 

THE CRYPT (CoV 45) 

THE DETECTIVE GAME (CoV 17), (Cov 


24) 

THE DIG (PC Ultra 1) 

THE FURY (MS HOME) (CovV 62) 

THE GOONIES (CovV 17) 

THE — GRAPHIC  ÁDVENTURE 
CREATOR (ÉVK 91) 

THE JET SIMULATOR (CovV 17) 

THE JOHNNY REB II. (CoV 20-21) 

THE LAST NINJA (CoV 1) 

THE LAST NINJA III. (CoV 17) 

THELOST DUTCHMAN MINE (CovV 45) 

THE SUMMONING (PC-s j.2.) 

THE TEST OF HERO (CoV 18) 

THEATRE EUROPE (CovV 22) 

THEXDER (PC Ultra 3) 

THIS MEANS WAR (PC Ultra 4) 

THUNDERBIRDS (Cov 19) 

THUNDERCHOPPER (ÉVK 91) 

THUNDERHAWK (CoV 50) 

THUNDERSCAPE (CoV 62) 

TIE FIGHTER (CoV 51) 

TILT (PC Ultra 3) 


COM-WARE Kft, 
PC ULTRA 


SZERKESZTŐSÉGE 


BUDAPEST 





Pf.: 363. 
15.19 


TIMEGATE (PC Ultra 3) 
TIMES OF.LORE (Cov 16) (Cov 26) 
TITKOS ÜGYNÖK (Cov 18) 

TOM 8. JERRY (CoV 9) 

TOMAHAWK (ÉVK 91) 

TORIN"S PASSAGE (PC Ultra 2) 

TOTAL ECLIPSE (CoV 1), (CoV 14) 

TRACKSUIT MANAGER (Évk 95) 

TRAPS AND TREASURES (CoV 40) 

TREASURE ISLAND (CoV 14) 

TUBE RUNNER (CoV 16) 

TURBO ASSEMELER (PC-s j.4.) 

TURBO OUTRUN (CoV 6) 

TUSKER (CoV 6) 

TWIN KINGDOM VALLEY (CoV 20-21) 

UFO (Cov 44, Cov 46/47) 

ÉJ VADNYUGAT 1. (CoV 10 

J VADNYUGAT 2. (CoV 11 

ULTIMA IV. (CoV 39, CoV 40, Cov 41) 

ULTIMA V. (CoV 41) 

ULTIMA VI. (CoV 41, CoV 42, CoV 43, 
CoV 44, CoV 4647, CoV 48, CoV 49, 
CoV 50, CoV 52) 

ULTIMA VII. (CoV 53, CoV 54, CoV 55, 
CoV 56, CoV 57, CovV 58/59, Cov 60, 

- COV 61) s 

ÜNDÜRÜXŰ A KIRÉLY (Cov 16) 

UNINVITED (CoV 12), (CoV 13), 
(ÉVK 91) 

UNTOUCHABLES (CoV 7) 

USAGI YOJIMBO (CoV 19) 

USS JOHN YOUNG (CoV 12) 

VETTE! (Évk:95) 

VIRTUA CHESS (CoV 61) 

VOYAGER (CoV 4) 

VOYEUR (CoV 56) 

WALLSTREET MANAGER (CoV 42) 

WAR IN MIDDLE EARTH (CoV 3), (Cov 
12), (Cov 24) 

WARCRAFT (Cov 53, CovV 56) 

WARCRAFT 2 (PC Ultra 2) 

WARGAME CONSTRUCTION KIT (CoV 


16) 

WARHAMMER SHADOW OF THE 
HORNET RAT (PC Ultra 4) 

WARLORDS II. (CoV 50) 

WASTELAND (Cov 13) 

WATERLOO (CovV 3) 

WETLANDS (PC Ultra 3) 

WHALES (CoV 56) 

WILD WE T WORLD P C-sj.2.) 

WILLOW PATTERN (CoV 6) 

WINDWALKER (CoV 157 

WINE GUIDE (MS HOME) (PC Ultra 4) 

WING COMMANDER IV (PC Ultra 3) 

WITCHAVEN (CoV 61) 

WIZARD OF A KRYZ (cov 23) 

WORLD CLASS (Re s j.2.) 

WORLD SOCCER (CoV 18) 

WORLD WAR II (éGV 57) 

X-COPY (Cov 3) 

X-THE ADVENTURE (Cov 5) 

X-WING (Évk:95) 

XENOMORPH (CoV 17 

YOSH SZIGET CTKA (Cov 25) 

ZAK MCKRACKEN (CoV 19) 

ZEPHYR (CoV 57) 

ZOMBIE (CoV 24) 

ZONE RAIDERS (PC Ultra 3) 



































Megrendelem a következő kiadványokat [] utánvéttel 


Elő szeretnék fizetni a PC ULTRA c. lapra. Kérem, hogy részemre 


MEGRENDELŐLAP 








49,- FO 


utánvéttel 699,- Ft, csekkes 


... pl. Computer Világ 1995. 








... pl. A PC-k hangj 
Ft, csekkes előre 


.... db. előfizetési csekket küldeni szíveskedjenek: 


[negyedévre (594 Ft) [ félévre (1.188 Ft) 


, Elő szeretnék fizetni a CD ULTRA 96/1 c. CD-s kiadványra. Kérem, hogy részemre 


.... db. előfizetési csekket küldeni szíveskedjenek: 


HA 


3 
B a 
2 Jő 


[d 748 Ft-ért, mert nem vagyok PCU előfizető 


APRÓHIRDETÉSI 
FELTÉTELEK MAGÁN- 
SZEMÉLYEK RÉSZÉ- 
RE: 


Nem kereskedelmi jellegű apró- 
hirdetések: 
Minden megkezdett 25 szó után 
200.,- Ft 4 ÁFA - 250.,- Ft (Ebbe 
nem számít bele a név, cím, tele- 
fonszám, írásjelek). Nem számít- 
juk kereskedelmi jellegű apróhirde- 
tésnek ha valaki pl. számítógép 
kprmdurációjátói kíván megszaba- 
ulni. 
ELŐFIZETŐKNEK AZ ILYEN HIR- 
DETES INGYENES!!! 
Kereskedelmi jellegű hirdetések: 
Szavanként 40,- Ft 4 ÁFA - 50.,- Ft 
(Ebbe nem számít bele a név, cím, 
telefonszám, írásjelek). Ide sorol- 
juk azokat a hirdetéseket, amely- 
ben pl. valaki pl. saját fejlesztésű 
sw-t, vagy hw-t hBI; cartridge-eket) 
kínál eladásra. Olyan kereskedel- 
mi hirdetést nem közlünk le, amely- 
ben csak postafiók lett megadva. 
Postai úton történő kereskedelmi 
tevékenységek hirdetésében a 
postafiók mellett cégeknél a telep- 
helyet 
(üzlethelyiséget), magánszemé- 
lyek, egyéni vállalkozók esetében 
pedig a Jeter ető (vagy állandó 
akcímet) is fel kell tüntetni (14/1993 
IKM rendelet a belföldi reklám- és 
hirdetési tevékenységről). 


" Megoldásaim a PC ULTRA 1996/június-júliusi nyereményjátékaira (beküldési határidő: 96. 07. 15.) 
I. 


6. 


Egyéb szolgáltatások: 

Expressz (a következő nyomdába 
kerülő lapba biztosan bekerül): 
120,- Ft 3 ÁFA - 150.- Ft 

BOLD szedés (vastagított betűk- 
kel): 

50 9 felár; 

ITALIC szedés (dőlt betűkkel): 50 
97 felár; Keret: 100 9 felár 

A hirdetési díjat Belföldi Postautal- 

ványon kérjük feladni. Ezt követő- 

en a hirdetés szövegét, az egyéb 
szolgáltatásokra utaló egyéb köz- 
lést, valamint az ennek megfelelő 
díj befizetését igazoló szelvényt 

(vagy annak másolatát) levélben 

kérjük elküldeni. 





Eredeti PC CD-k eladók: Duke 
Nukem 3D, F1GP2 (jé, hát ez 
megjelent?! - WT Pooh), Cyberia 
2, Rebel Assault 2, Warcraft 2 stb. 
Sándor Attila, 1012 Bp. Bakáts tér 
2. I/6 

Eredeti PC-CD-k eladók. 
DESCENT 2. RAYMAN, FANTASY 
GENERAL, TERRANOVA, NEED 
for SPEED, SCREAMER, 596 ked- 
vezménnyel. Molnár Péter, Tel: 
277-64-81 

MECHWARRIOR II.-- Data Disk, 
COMMAND 8 CONGUER 4 
MISSION Disk, WARCRAEFT II., 
NBA LIFE, TOUCHE. Tóvári Ti- 
bor, Tel: 180-37-38 

Olcsón eladó eg 250 MB-os 
belső Conner Streamer 8 kazettá- 
val. Másfél éves, alig használt, jó 





Új és használt számítástechnikai 


berendezések, alkatrészek 
eladása-vétele. Elfekvő és 


leselejtezett készletek nagy 
ús tételben való megvásárlása. 
COMPUTERBONTÓ Használt, működő computerek!!! 











Cím: 1072 Budapest, Klauzál u.32. Tel.: 267-9560 
Nyitva: Hétfő-Péntek 10-18h, Szombat 9-13h 





[7 előfizetéssel 


-ös évfolyam (Ára: 2.926.- 
Ft helyett csak 2.000.- FO 

iyv (Ára: utánvéttel I.499.- 
téssel 999.- Fo) 


[I A megfelelő helyre egy "X-et kérünk tenni! 


[d 1 évre (2.376 Ft) 


[1648 Ft-ért, mert PCU előfizető vagyok 


E ET sr a ROS RRt ZS se. 





állapotban van. Fellner Ferenc, 
Tel: 258-57-78 BBS( 22:00-7:00): 
258-57-79 

Eladó SOUND GALAXY BASIC 
16 hangkártya, 10096 Sound 
Blaster, Windows Sound Sstem, 
Adlib kompatibilis, CD-ROM vezér- 
lés ára:11.000.-Ft. Cím: Lévai Zol- 
tán, 4100, Berettyóújfalu, Csillag u. 
7. Tel: (06-54) 402-609- délután, 
hívj megegyezünk. 

Keresem a Krynn-trilógiát PC-re, 
csereprogramért vag pénzért. CD 
előnyben. Ajánlatot kérek. Cím: 
Szalabán Attila, Nagykanizsa, 
Jakabkuti u. 78.CD írás Csepelen! 
Azonnal! Tel.:277-64-81. 

Legújabb eredeti CD lemezek a 
legkedvezőbb áron, most 599 ked- 
vezménnyel. CD írás féláron. Lis- 
tát, tájékoztatót küldök. Cím: Ta- 
más László, Budapest, XVIII. Mar- 
gó T.u.220. Tel./FAX: 292-5587. 

Eladó 486-os alaplap INTEL 486 
DX 40 50-en fut, 8 MB ram, integ- 
rált új Paradise SVGA Videókártya. 
210MB HDD, 2FDD, új billentyü és 
egér Panasonic 562 CD, Dos Win- 
dows Lotus. Tel; (33) 319-402, 
Shcweitzer Roland 

Eladó vagy értelmes dologra 
elcserélhető egy Action Replay 
MKT7 és egy Media Vision Thunder 
Board  hangkártya.Ajánlatot 
kérek.Cím:Vilhelm Balázs Ecseny 
Petöfi u.115., 7454 

Féléves 486 DX-100, 8MB RAM, 
540 MB HDD.4 X Sony CD-ROM, 
SB-16, 1 MB TSENG 4000 VLB, 
Color SVGA /Samsung/, 1,2 és 
1,44 FDD nagytoronyház. Irány- 







Már előjegyezhető 
a CD ULTRA 96/1!!! 


A részleteket megtalálod a 7.oldalon... 


ár:150000 Ft. Valamint eledó egy 
SAGITTA COLOR GTRONX kézi 
snanner. 800 dpi felbontásban 
TRUE COLOR üzemmód /16.8/ 
vezérlökártyával, képes JPEG tö- 
mörítésre, szoftverrel, könyvekkel. 
Irányár;18000 Ft. Erdeklödni: 
Majerik Imre, Környe Bajcsy 
Zs.u.29. Tel: (06-34) 373-700 

CD írás Erzsébeten azonnal! 
TEI.:285-38-25. 

Eredeti PC CD-ROM-ok eladók: 
Warcraft 2, NBA Live 96, Top Gun, 
Commarid 8. Conguer -- Mission 
Disk, Touché, Maniac Carts stb. 
Molnár Péter, Tel.: 277-64-81. 

Eredeti PC CD-k eladók. 
Warhammer, Congueror Ad1086, 
Grand Prix Manager, This Means 
War, Raven Project. Molnár Péter, 
Tel.: 277-64-81. 


Egyéb 


C-64-re eredeti játékok 100/disk, 
felhsználóik 200/disk, oktatók, nyil- 
vántartók, számlázók stb. eladók. 
Válaszborítékért lista. Erdeklődni: 
Földes Jánosné, 5000, Szolnok, 
Markotános u.20. Tel: 56/420-544 

CD írás. 1800 Ft/db. 5 lemezig, 
5-10 lemezig 1700 Ft. További 
ASE kedvezmények. Buda- 
pest XIII. Futár u. 40. II/6. Tel: 06- 
20-462-333. 

Grafikusokat és zenészeket ke- 
resek az IES C 64 szekciójába. 
Küldj valami művet lemezen. Min- 
denkinek válaszolok. Cím: Varga 
Zoltán, 9731, Köszeg, Pf:9. 

AKCIÓ. A COV 92-es, 93-as, 94- 
es, 95-ös évfolyamai kitűnő állapot- 
ban, rendkívül olcsón eladók. 
Siess(en), nehogy elszalassza. 
Cím: Magyar Csaba, 2643, 
Diósjenő, Dózsa György u. 93., Tel: 
(35) 364-243 (hétvégén). 

AMIGA 1200-ast keresek 
kiegészítőkkel vagy anélkül. Eladó 
hangdigi, PC-JOY könyvek-újsá- 
gok. Zoli, Tel: 256-17-40 

Eladó egy C64, lemezegységgel, 
kazettákkal és még rengeteg ki- 
egészítő. Tel: (78) 463-752. Cím.: 
Kalocsa, Bem apó u. 30/A. 
Sürgős!Akció!!! A Cov.92-es, "93- 
as, 94-es, 95-ös évfolyamai kitlnő 
állapotban, rendkívül olcsón el- 
adók! Siess(en), nehogy elsza- 
lassza! A cím: Magyar Csaba, 
Disójenő, Dózsa György út 93. Tel.: 
(06-35) 364-243 (hétvégén) 

C64 eredeti játékok 100/disk, fel- 
használóik 200/Disk, oktatók, nyil- 
vántartók, számlázók el-adók. Vá- 
laszborítékért lista. Földes Já- 
nosné, 5000.Szolnok Markotányos 
u.20. Tel.: (56) 420-544 

Keresem az alábbi könyveket 
megvételre; 1001/játék C64/128 
könysorozat 1,2 és 5. kötetét. Cím: 
Vázsony Kálmán, Tokod, Vájár 
u.14., 2531 






HARDWARE SERVICE! Bíró Zoltán, 1123 Bp. Győri út 1. I/12. Nyitva: 11-19 óra. 


PC, Amiga, C64, videomagnó és kamera 17 VVA a VOR csere, és különféle tartozékok. 
Telefon: 06-20-348-246, Fax: 175-10-24 








A PCU 96/4 számában megjelent 
nyereményjátékok megfejtései: 

kétszer, 2. Activision, 3. 0-Man, 

ECOBIT Kft, 

Redmond, 6. 1.400-1.600, 

PC Ultra, 8. S.W.A.T., 

Ruszi, Ca$h, Zool, Reptile..., 10. Hatszög 
Microsoft játék: 1. C), 2. A), 3. A) 
Könyvbarát játék: Bp.III.Galagonya út 

SÉESEZ aes eest tte e. 6 az E 
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KELETTÉTEEG álat 


PC Ultra - sorsolás az 
előfizetőink között 


Sokan érdeklődtetek, mikor tartjuk 
meg előfizetőink között a nyeremény- 
sorsolást. 


Nos, sokak kérésére bevártuk az 
IFABO-s előfizetéseket, s a nagy ese- 
ményt 1996. június 20-ra tűztük ki. 


Minden bizonnyal a következő szá- 
munkban már a sorsolás eredményé- 


ről is be fogunk tudni számolni. 


Addig is lehet reménykedni... 








1996. június-július 
SETTLERS 2. 
MORTAL KOMBAT 3. 
PRO PINBALL: WEB 
DUKE NUKEM 3D 
COMMAND 8 CONGUER 
WING COMMANDER IV. 
SPYCRAFT 
FANTASY GENERAL 
WARCRAFT 2. 
CHRONICLES OF THE LEK 
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A helyes megfejtést bekuldők között három db. 1 
éves PC Ultra előfizetést sorsolunk ki. 


[ 
I 


a sú £ a 
aj BALE EK 


A PCU 96/3. számábán megjelent 
nyereményjátékokra helyes megfejtést bekül- 
dők között megtartott sorsolások eredménye: 


1. Eredeti demo CD-t nyertek: Horváth Szábolcs, Miskolc/ Horváth 
imre, Oreglak / Kőszegi Gábor, Budapest 

2. Other Side CD-t nyertek: Szakál Szilárd, Sárvár / Bodnár Péter, 
Miskolc / Bálint Zoltán, Várpalota / Enyedi Gyula, Mátészalka / 
Pásztor Mikiós, Tapolca 5 

PC Ultra előtizetést nyertek: Hriczó Gábor, Hatvan / Pesznecker. 
Mátyás, Szeged / Ívanov György, Debrecen 
. Microsoft demo CD-t nyertek: Gyuris (sábor, Debrecen / 
Kocsis Gábor, Gyöngyös 
Microsott mouse pad-et nyertek: Varga Zoltán, Kőszeg / 
Babos Pál, Eger 
5. Kittenberger ZOO aliatkerti CD-t nyert: Molnár í ászló, Sárkeresz- 
tes 
CD ROM-tár 5. CD-t nyertek: Toth István, Budapest / Lőrincz 
Vilmos, Miskolc / Herczeg Ferenc, Ujszász 
7. Eredeti ra CD-t nyert: Ívancsik Zoltáh, Budapest 
. ECOBFI kiubkártyát nyertek: Kari Attila, Debrecen / Papp 
Levente, Pécs / Hirt Tibor, Bácsalmás 
Műsoros videokazettát nyert: Báthori Kóbert, Szeged 

10, Audio kazettát nyertek: juranovirz Péter, Czőrszentiván / 
Szvetnyik János, Szigetszentmiklós / Marlovits Gábor, Budapest 

Microsoft játék - MS OCEANS - MS HOME szoftvert nyert: 
Vízhányó Eva, Szank (micsoda szerencse) 

Könyvbarát játék: A nyertesek nevét a mai napig nem kaptuk meg a 
Könyvbatát Szerkesztőségétől. Többén azt is jelezték, hogy a 
múltkori köünyvnyereményt sem kapták meg. További 
információ kérhető a Könyvbarátnál Pruckner Zoltántól 
(Tel.: 188-21-20) 











! Az alabbi kérdések mind a nemrégiben megjelent Micro- 
! sott Dogs enciklopédiából lettek válogatva. A kiadvány az 
ebek kedvelőinek szól. Ha helyes megoldásokat küldesz 
be, Microsoft Home programot, és egyéb finomságokat 
nyerhetsz. 


1. Az elsó vilagháború során a legtöbb kitüntetést egy ilyen 
kutya kapta. akiből aztán még őrmester ís lett. 

a) magyar vizsla 

b) amerikai staffordshire terrier 

c) dán dog 
2. Ezt a fajtát arra tenyésztették, ho: 9, áldozatát ne ölje meg, 
1 csak mozgásképtelenné iegyer. Ezért csak tejet adtak neki, 
I húst sohasem. ! 

a) azawakh (agárfajta) 

b) puli 

c) foxterrier 


3. Nincs értelme megbüntetni a kutyákat, miután valami rosszat 
tettek, mert... 
a) ...nem érdekli őket, mi mit gondolunk 
b) ...mert csakazéríis újra meg fogják tenni 
c) ...-mert nem tudják a közelmúltbeli eseményeket és a jelen- 
béli következményeket összékapcsotúi 


A megfejtéseket (csak a betűjelüket) kérjük a lapban található 
levlapon a PC ULTRA címére eljuttatni. 

Beküldési határidő: 1996. július 15. 

A helyes LG beküldői között Microsoft Home 


CD-t és egyéb finomságokat sorsoi ki a Microsoft. 
A nyereményeket a Microsoft-tól fogjátok megkapni. 
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BURNTIME 

Ha nem szeretnéd, hogy túl sok 
időd menjen el az egyes helyszínek 
közötti mászkálással,. írd át az első 
kimentett állás 780. pozícióján levő 
számot a következők 
valamelyikére: 

13 Acit Town 

25 Anif 

0E Antella 

04 Erdő 

11 Big Hole 

10 Dead Wood 

03 Death Town 

0A Desert Point 

14 Devil Rock 

12 Dog Shit 

21 Eagles Nest 

17 Gyár 

15 Gold Town 

20 Hard Mens Dead 

16 Heavens Gate 

OD Kolostor 

0C Left End 

08 Lost Hó 

18 Mak 

06 Muaraáab 

07 Nakara 

22 Nameless 

01 Neu Sandez 

23 Nirvana 

05 Nob Hill 

OF Numea 

1B One Mens Heaven 

1D Outback 

1F Paradise Camp 

1C Raffinerie 

1A Fogadó 

24 Right End 

02 Sana 

19 Sherwood 

1E Snake Hills 

OB Stone Vent 


yon 


A kimentett állás 0A07-es byte- 
ját FF-re átírva maximális energiád 
lesz. ij 


DESCENT 2 

Mivel két számmal ezelőtt a demo 
verzióról volt szó, következzenek 
most a teljes verzió kódjai: 

ALMIGHTY - Sérthetetlenség 


LPNLIZARD  -  Célkövető 
fe! ÉÉÉS 
EESPAGE - Szintugrás 
ALIFALAFEL Kiegészítő 
eszközök e 
SPANIARD - Összes robot 


megölése. Ha kétszer használod, 
megöli a Guide-Bot-ot is 
GOWINGNUT - A Guide-Bot 
megtámadja a robotokat 
HELPWISHNU - Sjabb Guide-Bot 
keletkezik 
, FOPKJEWA vagy DELSHIFTB - 
Ctteleportál a bánya kijáratához 
BITTERSWEET - Hullámzó falak 
lesznek 
PIGFARMER - Mint a demo 
verzióban (ld. PCU 43) 
GODZILLA - A robotokat úgy is 
meg lehet ölni, hogy karambolozol 
velük. 
GABBAGABBAHEY, 
ZINGERMANS, MOTHERLODE, 


EATANGELOS, CURRYGOAT, 
JOSHUAAKIRA, WHAMMAZOOM, 
ERICAANNE - Minden energiád 
elvész, csak 1 százalék marad. 


IRON GATE 
Széll Lászlótól kaptuk a 12-es 
pálya kódját: RUPCDCCZSO 


LANDS OF LORE 

Simai András újabb tippeket 
küldött ehhez a játékhoz, hosszú 
levele itt következik: 

A Magic úgy növelhető a 
leggyorsabban, hogy egy 
varázslattal lehetőleg több ellenfelet 
sebzünk vagy nyomunk le. 

rdemes, használni a Crossbow 
"Walkyre -t, mert egy lövéssel 
leszedi a gyengébb ellenfeleket, és 
a Rogue-t is növeli. 

A CovV 44-ben volt egy hiba. 
Amikor megkapjuk Draracle-től a 
Riddle Scroll-t, akkor mutassuk 
meg Dawn-nak, különben nem 
tudunk érdeklődni Yvel-ben az 
Anyaföld-porról, és így nem is 
kapjuk meg. 

Én nem találtam meg a Gorkha 
által említett Ceremóniamaszkot, de 
pár click után el tudtam lopni. 

A felvett fegyvereket és 
védőfelszereléseket — először 
Conradon próbáljuk ki, majd utána 
Baccatán és Paulson, mert úgy 
vettem észre, a felszerelések ilyen 
sorrendben módosítanak a lehető 
leghatékonyabban. 

A darazsakat nehéz lekaszálni, 
ezért csináljuk a következőt: mikor 
szemben megjelennek, hátráljunk, 
majd ahol be lehet fordulni, tegyük 
azt, és várjuk meg az ellenfelet. 
Amint megjelenik, próbáljuk meg 
lecsapni. 

Érdemes a fegyvereket gyljteni, 
mert Yvelben Victornál el lehet adni. 
Egy megatipp Yvel városához: 

Amint átértünk a városkapun, 
menjünk jobbra az első lehetséges 
helyen, majd tovább, majdnem 
ütközésig. Itt lesz egy bedeszkázott 
ajtó, de ne menjünk be, hanem 
menjünk észak felé néhány lépést. 
Jobb oldalon egy nyitható ajtó lesz, 
de kettővel fölötte van egy másik 
ajtó is, ami érdekesebb. Be van 
deszkázva, de ha ráclickelünk 
párszor, bemehetünk rajta. Itt 
találjuk meg a hatodik varázslatot, 
a Hand of Fate-et, valamint a 
Speckle.Key-t. Ez utóbbi nyitja 
baloldalt, felül a bezárt ajtót. (Áz 
irányt! délre mutasson) Amint 
belépünk, megleljük a Jade Key-t, 
ami baloldalt, középtájon nyitja az 
ajtót. 

A kimentett állásban 
( SAVEXXX.DAT) a pénz a 0459- 
045A pozíción van, alsó byte-felső 
byte sorrendben. A maximálisan 
beírható összeg: 007D (32000 
pénzünk lesz). 


NBA LIVE 96 
A programozók adatait is 


megtudhatod a játékból. A 
játékosok névsorának 
összeállításakor írd be a 
következő neveket: Armory Wong, 
Tarrnie Williams, Ken Thurston, 
Stanley Chow, Ted Murray, Dave 
Warfield. 


OUTER RIDGE 

Indítsd a játékot a -devparm 
paraméterrel. Ha ezután a 
főmenüben megnyomod az 
ALTASHIFT-4U billentyíket, a 
pályatervezőbe kerülsz. 


PITFALL: THE MAYAN ADVEN- 
TURE 

A játék cheat-kódjai: 

MEOWMEOWLIKEMEOWMAN - 
Kilenc élet 

EATMOREBRAN - Kilenc folyatás 

FIVEEASYPIECES - Ugrás az 
ötödik pályára 

PUMPYOUUP - 99 mindegyik 
fegyverből 

IDBUYTHATFORADOLLAR - 
Összes pálya elérhető 

HATMAN - Próbáld ki, majd 
meglátod... 

FRAMERATE  - 
kiírása 

LETSDOTHETIMEWARP - Az 
eredeti Pitfall játék 


POWERSLAVE 

Nyomd meg az ALT5-W gombokat 
és megkapod az összes fegyvert. 
Ha sérthetetlenséget szeretnél, 
használd az ALT4G-t. 


SEEK AND DESTROY 

Amikor új játékot kezdesz, vagy 
egy régit folytatsz, nyomd meg 
gyorsan a kiválasztása után a bal 
oldali Shift, Ctrl és Alt gombokat. 
Ekkor"kapsz egy menüt, ahol a 
küldetések közül választhatsz. 

Ha a vásárláskor beütöd a CAPO 
szót, mindent ingyen kapsz meg. 

A játék közben használható 
kódok (egyszerre nyomd le a 
megadott gombokat): 

AMO - Maximális muníció 
(többször használható) 

MEGA - Legjobb autó (csak 
egyszer alkalmazható egy játékon 
belül) 

LIFE - Sok találati pont 


SKUNNY - LOST TREASURES 

A kódokat a Backspace 
megnyomása után lehet beírni, 
utánuk Enter-t kell ütni. 


SUPERSKUNNY 3 
Halhatatlanság 

KEYMASTER - Mínusz 10 kulcs 

OPENSESAME - Kijárat kinyitása 

IAMCHEATING Szint befejezése 

TOPSITURVY - Erre nem sikerült 
rájönnöm, mi lehet... 

FEELINGSICK - A kép remegni 
kezd 

PRESTOCHANGER ; 
Láthatatlanság 

GATEKEEPER - Teljes térkép 


Framerate 





STUPID - Skunny hülye lesz 
MAGICTEAM - Megmutatja a 
programozókat 
GONUTS - "Forró lábak" 
REINCARNATION - Extra élet 
GIVEMETHEMAGICTOUCH - 99 
élet 
NOCHEATS - Kikapcsolja az 
összes cheat-et 


STARDUST 

Ezt a kódot is Széll László küldte: 

FYWUAAAAAJHN - kb. 20 élet, 
gyorslövés. 


STRIFE 

Néhán újabb kód, 
kiegészítésként az előző számban 
találhatóakhoz: 

IBGOD - Sérthetetlenség 

LISTIT - Kiegészítő eszközök 

STIC - Lopakodó csizma 

KILLEM - A szinten levő összes 
ellenség meghal 

GOTOXXx - Ugrás a megadott 
szintre 

MOVEMEXx - Teleportálás a 
megadott sorszámú, a térképen 
bejelölt helyre 

ÍDDT - Teljes térkép (akkor 
használhatod, amikor a térképet 
nézed) 

ILIVE - Automatikusan használja 
a gyógyítást (ugyanaz, mint az F5) 

ÁIBRAIN - Al (mesterséges 
intelligencia) ki- és bekapcsolása 

IDMYPOS - Koordináták kiírása 

IDMUSxx - Vátsád az xx (01-10) 
sorszámú zenére 

TIC - Fejlesztői üzemmód 


WITCHAVEN 

Kezdj el egy játékot, és mentsd ki 
az első helyre. Hex-editorba töltsd 
be a svgno.dat file-t. 

A következő pozíciókra írhatsz 
be bizonyos számokat: 


0051-01 - Kard 
006D-255 - Nyilak 
0071-FF - Kard élettartama 


0081-FF 

0085-FF 

0089-FF 

008D-FF 

0091-FF - Ha mindet átírod, 255 
lesz minden varázslatból 


0129-63 

012D-63 

0131-63 

0135-63 

0139-63 - Az öt byte átírásával 
minden italból 99-et kapsz. 


013D-09 - Tapasztalati szint 

0141-FFFF - Tapasztalati pont 
(XP) 

0145-FFFF - Jó sok élet 

014D-FFFF - Sok erő 


Dino 





LL S TK KAT 





Információs 
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A Vareszi Kft által kiadott CD 
ízig-vérig kereskedelmi reklám- 
lemez. Témakörei: a cégismer- 
tetések, az idegenforgalom, a 
termékelőállítás. Ezek közül a 
leghangsúlyosabb a turisztika, a 
lemezről süt az -echte 
Ungarische Gulasch turizmus 
csinnadrattája. 

A lemez Win95 kompatibilis, au- 
tomatikus indítóval. Az installá- 
ló program elég kultúrált, és a 
keretprogramra is lehet monda- 
ni ugyanezt. 

A lemezen 23 megányi - 118 
kép, 13 Mb. wav hangfile, és 
577Mb. avi video található. A 
telepítő - ha szükséges - felte- 
szi ez utóbbiak lejátszásához 
szükséges Video for Windows 
KA CAVE tő 

A videó bejátszásokon egy fa- 
zon mászkál az ország déli, ke- 
fizetett, hogy csak őt mutogas- 
sák). A magyar narrátorra rábe- 
szél a német, így magyarul ab- 
szolút érthetetlen az egész (ne- 
kem németül is, mert e nyelven 
speciel csak annyit tudok, 
amennyi Tv nézés közben rám 
ragadt: Keine Bewegung! meg 
ilyesmik...).A gulásch is legin- 
kább a videókból csöpög, a ké- 
pekre ez nem annyira jellemző. 
Összefoglalva: a CD úgy néz ki, 
mintha külföldieknek készült 
volna, csak szegény külföldiek 
azt ne higgyék, hogy az egész 


ke og Vt 


e háta 


a 





ország ilyen és mi magyarok 
nyereggel a fenekünk alatt szü- 
letünk (meg, hogy nincsenek 
utak, és a kumisz a kedvenc ita- 
lunk...)! 


Kerszöv - Complex sorozat - 
a három testőr 


A sorozat három tagból áll, 
mindegyiket folyamatosan fris- 
sítik. Ismerkedjünk meg hát: 

- Complex: CD Telefonkönyv 
1996. I. negydév, 

- Complex: CD Jogtár 1996. 
március 31. 

- Complex: CD Céghírek 1996. 
[arc tdejiv Esken 8 

hármas, most felsorolt aktuális 
verziójával! 

A lemezeket természetesen kü- 
lön is meg lehet kapni, de elő is 
lehet fizetni rájuk, így mindig 
megkapjuk a frissítéseket - per- 
sze csak arra az időszakra, 
amennyire éppen előfizettünk. A 
CD-k külső megjelenése azo- 
nos, a kék és a sárga dominál a 


el. A lemez tartal- 
mazza a MATÁV Rt. 
által nyilvántartott 
összes, nem titkos 
egyéni és közületi 
előfizető adatait. To- 
vábbá az Aranyolda- 
lak anyagát, a nyil- 
vános állomások 
számait és a külön 
igényelt címfelvéte- 
leket. Az adatbázis 
megegyezik a ki- 
adott 1996-os tele- 
fonkönyv adataival. 
Az kívánt adatokat 
egy egyszerű, ámde 
hatékony kereső 
modul segítségével 
érhetjük el. Problémák csak az 
elkészült lista exportálásakor, 
nyomtatásakor jelentkeznek, 
ugyanis csak az aktuális képer- 
nyőt hajlandó . ilyenkor file-ban 
vagy papíron megjeleníteni. 


CD Jogtárak 


E jogász körökben nagyra be- 
csült kiadvány a szöveget gépi- 
leg feldolgozók kategóriájába 
esik. (Tehát nem eredetiben lát- 
juk a közlönyök oldalát, hanem 
szkenner, majd OCR program 
segítségével feldolgozott szöve- 


(C(DJOGTAR 


borítókon, a kezelőprogramok is 
hasonlóak. 


CD Telefonkönyv 

A lemezen lévő adatokat kétfé- 
le, DOS és WINDOWS kezelő- 
program segítségével érhetjük 
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get, amely ugyanakkor teljesen 
megegyezik - meg kell, hogy 
egyezzen - a Közlönyben leír- 













takkal. A hatályos jogszabályok 
és a közlönyök mellett, megta- 
lálhatjuk a Döntvénytár anyagát, 
önkormányzati normákat, vám- 
tarifákat, törvények indoklásait, 
HENSK KAZE KERÉB éztigal taj c 
Lt eM a zolee ki e ee á eletet 
kio talá tárod] elte teat 1 VET a (eTe] 
nagy segítséget jelent a jogsza- 
bályok változásainak nyomon 
követésében. A kikeresett szö- 
vegrészek exportálhatók, így 
szövegszerkesztőnkbe is át- 
emelhetők. Fontos, hogy mind- 
ezen információkat nem csak 
magyarul, hanem angolul illet- 
ve németül is olvashatjuk! 
Végezetül az esélyegyenlősség 
kedvéért megemlíteném, hogy 
egyedüli konkurenciát a 
ComSer Kft. hasonszőrű kiad- 
ványa jelenthet, hogy ki melyi- 
ket válassza, azt nem az én dol- 
gom eldönteni, még befolyásol- 
ni sem akarok senkit, döntse el 
mindenki maga, melyik a hasz- 
nálhatóbb, szimpatikusabb szá- 
mára! 


CD Céghírek 
E lemezen 200 ezer cég hivata- 
los adatai találhatók meg, 50 
ezer hirdetménnyel, számos 
UedeeSi TEN Be SAST ÉL Ü0 Ta e 
cióval. A CD segítségével képet 
kaphatunk a hazai cégek hely- 
zetéről. Új társaságok bejegyzé- 
séről, csődeljárásokról, felszá- 
molási eljárásokról. Hozzájutha- 
tunk a cégvilág aktuális hirdet- 
ményeihez, közleményekhez, 
mérlegekhez. Értesülhetünk a 
végelszámolási eljárások ered- 
ményeiről, és az elutasító illet- 
ve kijavító végzésekről. 
A változásokat naprakészen ve- 
Zetik, az aktualizálások on line 
is elérhetők. 

Mr. X. 


A Céghírek c. CD és egy modem segítségével 


összeköttetésbe léphetünk-e a Cégbíróság 
Központi Adatbázisával? (Igen, vagy nem?) 


A helyes megfejtést beküldők között egy Multimédia 
Információs Adatbank CD-t sorsolunk ki. 
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1936. Egyiptom. Robert L. 
Ripley, a nagy utazó éppen a Sza- 
harában bolyongott, amikor két 
ember üldözőbe vette. Célba vet- 
ték puskájukkal, de Ripley sze- 
rencsére időben ugrott le az egyik 
homokbucka túloldalán. Párszáz 
méterrel arrébb fáradtan vetette. le 
magát a földre, hátát a talajból kiálló 
kődarabnak vetve. Hátranézett üldö- 
zői felé, és mikor azok már nagyon 


Ez bizony nem Baba Yaga 
kunyhója... 





közel kerültek, átugrott a szemben 
levő nagy szobor talpazata elé. A két 
fickó ismét vállához emelte puskáját. 
Egyszerre nagy zaj támadt, és a két 
köpenyes ember fejvesztve rohant el 
Ripley táskájával. A férfi életét 
Memnon "beszélő" szobrának kö- 
szönhette... 

Miután hazaért New Yorkba, va- 
csoráját barátnőjével, Mei 
Chennel töltötte. Autóba ültek, 
és Ripley múzeumához indul- 
tak, melyben Ripley különböző 
érdekességeket, ritka dolgokat 
gyűjtött. A férfi meglepődve ta- 
pasztalta, hogy a bejárati ajtó 8 
nem volt bezárva. 


Bent üzlettársa, Feng Li ült 
az íróasztalnál, fején egy gyer- 
tyával, és éppen a múzeum 
gyűjteményéhez tartozó 4,5 £ 
méter hosszú óriáskígyóval ? 
szemezett... ú 

Itt vehetjük át a Sanctuary 
Woods új kalandjátékában, a 
Riddle of Master Lu-ban az irá- 
nyítást. Az egérkurzort a képernyőn 
mozgatva bizonyos tárgyaknál vagy 
személyeknél különböző alakúra vált. 
Általában ez a nagyító, melynek se- 
gítségével megvizsgálhatjuk a tár- 
gyakat (ki gondolta volna). A képre- 
gényekben használatos beszédbubo- 
rék-ikon a beszélgetésekhez hasz- 
nálható. Ilyenkor a bal felső sarokban 
megjelenik néhány lehetőség, hogy 
mit kérdezhetünk meg a másik sze- 
replőtől. A bal alsó sarokban négy kis 
ikon található, az első a tárgyak fel- 
vételét segíti (ezt billentyűzetről a T 


Tessék mondani, merre van a 
túloldal ? 





gomb megnyomásával aktivizálhat- 
juk), a második. a használatukat (U 
billentyű), a harmadik a már ismert 
nagyító. A negyedik másképpen 


Neki nem csak a szeme ferde.. 


használható, ezzel a nálunk levő tár- 
gyak listáját kapcsolhatjuk ki illetve 
be. A jobb alsó sarokban levő kéz 
ikonnal a rendszermenüt hívhatjuk be 
a szokásos save/load és guit 
funkciókkal. Ezeket (főleg a 
save-et) érdemes használni, 
annak ellenére, hogy a prog- 
ramban van egy automata 
mentési funkció is: amikor 
kilépünk DOS-ba (a menü- 
ből, vagy az ALT-X gombok 
lenyomásával), megjegyzi az 
aktuális helyzetet, és a 
Resume menüfunkcióval on- 
nan folytathatjuk legköze- 
lebb. Ez egy esetben nem 
működik, mégpedig akkor, ha 
beszélgetés közben lépünk 
ki. Egy helyen mindenkép- 
pen érdemes menteni, ez pedig a 
báró laboratóriuma az Ace of Spades 
kastélyban. Ha Ripley valamikor 
meghal, az se baj, mert az elhibázott 
lépéstől kezdhetjük újra a játékot. 

A képernyőn a szálkereszt mozga- 
tásával és az egérgomb megnyomá- 
sával közlekedhetünk. Ha nem sze- 
retnénk kivárni, míg Ripley a kiválasz- 


seesgőlt 





tott célponthoz ér, megnyomhatjuk az 
egér jobb oldali gombját, vagy a 
Space billentyűt, és máris ott terem 
a szereplő. Most pedig következzen 
egy kis segítség a játék elkezdésé- 
hez. 

Első feladatunk megmenteni Feng 
Li-t, de úgy, hogy a kígyó is épség- 
ben maradjon. Emiatt nem használ- 
hatjuk például a szoba falán levő 
szamurájkardot. Megfelel viszont a 
célnak a földön fekvő rúd, a végén 
levő hurokkal. Mindenki nagyon örül, 
hogy megmentettük a kínai férfit. 
Feng Li rövid személyleírást 
is ad akét támadóról, mely- 
ről Ripley rögtön ráismer két 
üldözőjére. Mivel azok egy 
rejtvény. kulcsát kerestek 
nála, melynek segítségével 
egy nagyhatalmú talizmán 
birtokába juthatnának, 
Ripley úgy dönt, hogy maga 
megy a talizmán keresésé- 
re. Az utazási irodában je- 
gyet vett a peipingi gépre 
(egybként a játék folyamán 
nincs korlátozva, hogy 
mennyit utazgatunk, így 
semmi baj nincs, ha vélet- 
lenül valamit máshol ha- 
gyunk).. Kínába érkezve először is 
váltsunk át némi dollárt yuanra, majd 
menjünk ki a főutcára. Két-három 
házzal arrébb a kovácsműhely van. 








Ennek udvarán egy kocsikereket le- 
lünk. Lökjük meg, mire az darabjaira 
esik. A fém részét ne vegyük fel, mert 
a falnál üldögélő koldus éppen azo- 
kat gyűjti, mert pénzt kap érte a ko- 
vácstól. A hét fa küllőt vi- 
szont nyugodtan elvihet- 
jük. A koldus mellett a föl- 
dön pár fadarab van a fal- 
nak támasztva, mögöttük 
pedig egy amulettet lá- 
tunk megcsillanni. Kérjük 
el tőle ezt, néhány pénz- 
darab ellenében. Mivel a 
koldus ideérkezésünk 
óta mindenhova követ, 
próbáljuk meg valahogy 
lerázni. Az egyik fa tövé- 
ben üldögélő nő kezében 
egy Első Világháborúból 
való sisakot veszünk 
észre. A leltárunkban levő fényképért 
cserébe hajlandó nekünk adni a vas- 
ból készült sisakot, amit rögtön 
tegyünk fel a kovácsműhely előtti 
napárnyékoló tetőre, hogy a koldus 
annak megszerzésével legyen elfog- 
lalva. Menjünk visszafele a másik két 
ház közötti beugróba. A falon levő 
lyukakba elhelyezve a hét kül- 
lőt, átmászhatunk a kerítésen, 
ahol Mei Chen vár ránk az idő- 
közben megkapott belépőkkel. 
Csodálkozik is, hogy mi hogyan 
jutottunk be azok nélkül... A 
kapu mellett egy kis fém lepkét 
találunk a földön. Menjünk a 
pagoda bejáratához, ahol egy 
szerzetes állja utunkat. Fogjuk 
meg a gong ütőjét, és csapjunk 
ráa 

gongra. Erre kijön egy másik 
szerzetes, akivel beszélgethe- 
tünk Master Lu-ról. Ezután 
menjünk Danzigba (mai nevén 
(Gdansk), a német- 
lengyel határra. 
Seltsam báró kastélyában 
megtudjuk, hogy a báró 
meghalt. Fia viszont szí- 
vesen társalog velünk 
apja kutatásairól. Innen 
repüljünk Sikkinbe, be- 
szélgessünk el a templom 
kapujánál álló emberrel 
(akinek ujján egy érdekes 
piros gyűrű csillan meg), 
majd folytassuk utunkat 
Lima-ba, nézzünk körül 
az utazási irodában, majd 
menjünk tovább a Húsvét 
Szigetekre. Egy régésznővel találko- 
zunk ott, aki ásatásokat végez a szi- 
geten. Adjuk oda neki ingét (amit si- 
kerül elszakítanunk közben...), majd 


Elég régimódi a berendezé: 


beszélgessünk el vele is. Megmu- 
tatja az egyik óriási kőfejet, amin 
ősi írásjeleket talált, majd elvisz 
egy öreg nőhöz, aki itt él a szige- 
ten. Vegyük fel a partról a madár- 
szobrot, majd járjuk be a szige- 
tet, és jegyezzük fel noteszünk- 
be a fejeken látható jeleket. 
Elindulásnak azt hiszem, hogy 
ennyi elég. Érdemes a továbbiakban 
mindent végignézni, mindent megpró- 
bálni lerajzolni a jegyzetfüzetbe, és 





Ez a tekintet már jelent valamit... 


mindenkivel elbeszélgetni, akár több- 
ször is. Az érdekesebb tárgyakat 
(mint például az amulettet) az utazá- 
si irodából 

hazaküldhetjük New Yorkba, ahol 
Feng Li elhelyezi a múzeumban. 

Néhány szót a programról. A hát- 
tereket kézzel rajzolták. A szereplő- 
ket digitalizálták, de utána még úgy 
néz ki, hogy retusáltak rajtuk, hogy 
jobban illeszkedjenek a háttérhez. A 
mozgásuk folyamatos, bár időnként 
járkálás közben csúsznak egy kicsit 
a talajon (ez talán még megbocsát- 
ható hiba). Összességében szépen 
ki van dolgozva a történet is, mely- 
nek végigjátszásához körülbelül 50 
órára van szükség. A beszélgetések 
lefolyása is hatással van a későbbi- 
ekre. Egyetlen dolog nem tetszett, 
mégpedig az, hogy a beszélgetése- 
ket nem ugorhatjuk át. 
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Kezembe került végre a Winnie- 
The-Pooh: Animated Story- 
book. A főszereplő, Micimackó 
feltehetően a világ leghíresebb 
mackója. (Még én is nagyon 
szeretem! A pólómon például 
elöl áll, hátul meg ül egy maci...) 
A történetét lefordították 33 
nyelvre. A olasz verzió (Winnie 
ille Pu), elsőként az idegen (nem 
angol) nyelvű könyvek között, 
felkerült a New York Times Best- 
seller listára 1960-ban, és 20 
hétig maradt rajta. 


Sajnos ezen a szűk helyen nincs 
helyem a részletes Micimackó 
történet ismeretésére, ragad- 
junk ki néhány apró részletet! 
Egy Winnipeg-i születésű kato- 
natiszt, Harry Colebourn 1914- 
ben Angliába hoz egy amerikai 
fekete mackót, amit Harry szü- 
lővárosa alapján Winnie-nek 
neveznek el. Amikor Coleburn 
csapata Franciaországba távo- 
zik, a mackó a londoni állatkert- 
ben marad. Történetünk. másik 
főszereplője a Punch egyik tár- 
caírója, akinek a karrierje a 20- 
as évek elején ível fel. 1920 áp- 
rilis 21-én születik meg az egyet- 
len fia, akit Christopher Robin- 
nak keresztelnek el. Öt a ma- 
gyarok Róbert Gida néven is- 
merik, "96 április 25-én hunyt el, 
az ő emlékére kapott gyászke- 
retet a cikk. Nyugodjék béké- 
ben! Vissza 1921-be, amikor 
Robin kap egy kitömött 
játékmackót a londoni Harrods 
áruházból. Az előbb 
említett fekete mac- 
kóval nagyon 
egyszerlen került 
kapcsolatba: az állat- 
kertben járva nagyon 
megszerette és állító- 
lag még a ketrecébe 
is többször beenged- 
ték, hogy játsszon 
vele. Ennek hitelét azonban 
megkérdőjelezi az, hogy Milne 
egyetlen, e témában megjelent 
írásában jegesmedvének tituljá 
Winnie-t, ami biztosan tévedes. 
Aztán 1924-ben megjelenik az 
említett író, Alan Alexander 
Milne első gyerekeknek szóló 
kötete, az Amikor Kicsik voltunk 
versgyűjtemény (When We 
Were Very Young). Már ezt is 
E.H.Shephard illusztrálja. 1925- 
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ben a Milne család egy Sussex 
melletti farmra. költözik. Ennek 








környéke egy év múlva vá- 
lik világhírűvé Százholdas 
Pagony álnéven. 1926 októ- 
ber14-én Londonban, októ- 
ber 21-én New York-ban meg- 
jelenik a Micimackó (Winnie The 
Pooh). Winnie a már említett 


magi volt a londoni 
á rtben, Pooh 
e tileg egy 
hattyú volt, mint az 


Amikor Kicsik Vol- 
tunk egy verséből 
kiderül. Azonban a 
könyvben látható 
maci nem Robiné! 
Shephard saját fiá- 
nak, Graham-nak a Growler 
nevű  maciját használta 
modelnek. (Ugy tűnik, jól tette...) 
Azért itt közlök egy érdekes fo- 
tót: 1924-ben rajzolta Snephard 
Robin macijáról. Szóljunk pár 
szót a többi híres szereplőről is! 
Malacka egy Chelsea-i szom- 
széd ajándéka, tehát még "25 
előtt kapták meg. "25-ben tűnik 
fel a gyerekszobában .Kanga és 
Zsebibaba. Bagoly és Nyuszi 
felte- 
hető- 
en a 
Milne 
farm 
mel- 
letti 
erdő- 
ben 
vadon 
élő ál- 
latok- 
ról let- 
tek 
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megmintázva. Tigris csak egy 
későbbi verseskötet, a Hatéve- 
sek lettünk (Now 
We Are Six) meg- 
írása után tűnik fel. 
(Könyvben egy év- 
vel később 1928- 
ban, a Micimackó 
Kunyhójában (The 
House at Pooh 
Corner) tűnik fel). 
1947-ben a játékok 


(és Milne 

A jét; maga) át- 
pkegben ruccantak 

AV; élek az USA- 
shut beer (e) ba. A játé- 
A base 8 kokat hor- 
esen" ribilis 

5 összegre, 

ve 50000$-ra 
biztosítot- 
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; Dutton 
(Mai .áron ez néhány 
fát.lehet!) Ekkor is le 

híres állatseregle- 
megtekintheti- 

magyarul 1935- 


Publishing; 
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Sajnos Christopher Robin éle- 
tét megmérgezte a világsiker. 
Egész a "80-as évek elejéig nem 
volt képes kibékülni az apjával. 
(Noha Milne ekkor már közel há- 
rom évtizede halott.) Ekkor 
azonban. megtör a jég, és né- 
hány életrajzi művével végre ki- 
békül apja emlékével. Minden jó 
ha jó a vége! 


Szólnom kéne végre a CD-ről is. 
Mondjuk nem igazán tudom, 
hogy mit, hiszen a CD-t öt éves 
unokaöcsém meg a főnök négy 
éves lánya is nagyszerűen tud- 
ja kezelni, tehát nem valami 
fene nagy tNOjtÁnYi 


Először megjelenik a főmenü. Itt 
Malacka irányít, bemutatva a 
CD : szerintem - egyik negatív 
vonását: "sokszor nem képes 
nyugodtan megmaradni. Még a 
videón is van pause gomb... Ha 
elindítjuk a "játékot", akkor egy- 
más után megkapjuk a. jelene- 
teket, pályákat. Minden szöve- 
get érthetően felolvasnak, ké- 
résre a szavakat részletesen el- 
magyarázzák. Így kiváló ez a 


CD arra, hogy angolul, esetleg 
spanyolul tanuljunk alapfokon. 
Egy-egy pályán kattintsunk min- 
denre amire csak lehet (a mé- 
hecske becsukja a szárnyát ha 
lehet), mert poénokkal van zsú- 
folva az egész. Ha meguntuk, 
akkor bökjünk rá a jobbra nyílra 
- a pályán végzett tevékenysé- 
günk a világon semmi hatással 
nincs a játékmenetre. Ha nincs 
kedvünk kattingatni, akkor végig 
is lehet olvasni a "könyvet" a fő- 
menü "read" pontjával. Néhány 
jelentből elérhető egy-egy igen 
egyszerű játék is - ezek is a szó- 
tanulást segítik. Szerintem a 
leghasznosabb játék az, amikor 
egy tárgyat kell meg megtalál- 
ni: ezt szöveges magyarázattal 
és jellegzetes hanggal is segí- 
tik. További pozitívum, hogy a 
CD-n levő anyag hosszú időre 
ellát minket kedvenc macink kü- 
lönböző képeivel. (Win95 rova- 
tom révén elhíresült Windows 
hátterem is a CD-ről származott 
le...) Természetesen Disney-féle 
stilizált képek, a Shephard-féle 
vázlatszerűbb, egyedibb grafikát 
valahogy nem favorizálják. 
(Shephard művész volt, Disney 
is, de sajnos már mind a ketten 
halottak...) A sztori (ha már 
"sztoribuk") az 
csapnivaló. 
A Disney az 
angol béke- 
beli, bájos 
mackóból ti- 
pikusan 
amerikai ego- 
ista, törtető, zsar- 
noki medvét fara- 
gott. Ez mondjunk nem- 

csak erre a CD-re, és nemcsak 
Micimackóra vonatkozik, hanem 
általában a Disney-re. Azonban 
a CD-n találunk még néhány da- 
locskát képekkel kidíszítve — 
ezek aztán a legszőrösszívűbb 
kritikust is leveszik a lábáról... 
A legtöbb dolog AVI formában 
van a CD-re rögzítve, így a ke- 
retprogram nélkül is élvezhetők. 
Valami elképesztő pazarlást 
mutat egyébként be a CD, mert 
az angol és a spanyol szöveg 
nincs különvéve az animációk- 
tól. E helyett a takarékos, bár 
kétségtelenül bonyolultabb 
megoldás helyett majdnem az 
összes (azok, ami alatt szöveg 
is van) ahimációt KÉTSZER fel- 
Vettek a CD-re egyszer angol, 
másodszor spanyol kísérőszö- 
veggel. 







Nagyon vegyes kép alakult ki 
bennem, de végül arra a verdikt- 
re jutottam, hogy ez a CD kellő- 
en alacsony korban vagy kellő 
Micimackó imádat mellett jó né- 
hány kellemes percet szerezhet 


nekünk. 
WT Pooh 
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Szeva mindenki! Remélem, hogy 
Ruszi nem fog rám neheztelni az 
irománya elé fűzött bevezetőért (el- 
lene úgysem tehet:), de szükségét 
éreztem némi magyarázatnak a 
lamer fogalmat illetőleg. Mi (avagy 
ki) is az a Lamer? 

Nos, általában azt az illetőt tituláljuk 
lamer-nek, aki a számítástechniká- 
ban (vagy az élet más területén) 
megszerzett minimális is; teire 
szerfelett büszke lévén hatalmas 
tudását lépten-nyomon igen széles 
képernyővel bizonygatja. Ezt meg- 
tenni csak laikus társaságban ké- 
pes, hiszen hozzáértők társaságá- 
ban villámgyorsan porig égeti ma- 
gát, de ez egy vérbeli lámát el nem 
tántoríthat... Mindezt azért igyekez- 
tem leszögezni, mivel a láma defi- 
níció nem alkalmazandó a kezdők- 
re és a más területen munkálko- 
dókra. 

Ruszi barátunk cik- 
kében ugyan előfor- 
dul efféle eset, de 
ezt csak a szituáci- 
óban rejlő humor 
diktálja, elvégre ez a 
rovat nem különbö- 
ző személyek lejá- 
ratását, hanem a 
derülést szolgálja. 
(Hiszen. mindenki 
kezdte valahol, sen- 
ki sem pattant ki az 
anyaméhből elektro- 
mos csavarhúzóval 
a kezében...) Min- 
denesetre az a ja- te... 
vaslatom, bánjunk 

csínján ezzel a meghatározással, 
s csak azt tüntessük ki a titulussal, 
aki erre valóban rászolgált. 


0-man / AstroideA 


Üdvözlök minden lamert és 
unlamert új rovatunk első száma al- 
kalmából. Ezentúl havonta fárasz- 
tom a nagyérdeműt lamer történe- 
tekkel, amelyek csak és kizárólag 
megtörtént eseményeket dolgoz- 
nak fel. Mivel itt csak a szórakozta- 
tás, és nem egymás piszkálása a 
célunk, az cikkben nem fognak sze- 
repelni nevek, sem konkrét adatok 
senkiről. Hiszen valljuk be, minden- 
ki (!) volt lamer, de sajnos egyesek 
azok is maradtak. Bevezetőnek ta- 
lán még annyit, hogy én úgy gyűj- 
töm ezeket a sztorikat, mint annak 
idején Bartók Béla az ungarische 
folksong-okat, tehát ha valakinek 
kedve, ideje és tolla is van, ráadá- 
sul írni is tud, akkor bátran küldje 
be saját, vagy mások által elköve- 
tett lamerségeit a szerkesztőség cí- 
mére. Természetesen EN (Lehet, 
hogy TE garantálod, de Uboyka 
semmi ilyesmit nem ígérhet... - 
Uboyka) (csak így szerényen...) 
garantálom, hogy senkinek a neve 
nem fog kiemelve, vastagított betű- 
vel díszelegni a lamer-rovat köze- 
pén. Sőt, a jövő hónapban -csak 
hogy önkritikát gyakoroljak- többek 
között a saját kezdeti lámaságai- 
mat is olvashatjátok. A rovatban 
lesznek profik, akik véletlenül kö- 
vettek el lamerséget, kis lamerek, 
közepes lamerek, nagy lamerek, 
giga-lamerek és hatalmas gumicsiz- 
más LÁMÁK. És végül valaki, aki- 
nek jobb lett volna, ha számítás- 
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Imhol az ellenpélda, antilámák gyülekeze- 





LAMER 





rovat 


technika helyett inkább az 
"ablakok"pucolást választja. :-2 Ter- 
vezem, hogy nemcsak a számítás- 
technika területéről szerzem az 
újságbavalót, hanem a mindennapi 
életben tevékenykedő lámáknak is 
helyet hagyok. E kicsit hosszúra 
nyúlt bevezető után lássunk egy kis 
kedvcsinálót a jövő havi, immár tel- 
jes terjedelmű lamer-rovathoz! 


Egy esős délutánon három, iskolá- 
tól megfáradt halandó várakozott iz- 
gatottan a sulink számtech terme 





előtt, várva a negyediket, aki arra 
volt hivatott, hogy Emma nénitől, a 
portástól akár a halálos küzdelmet 
is vállalva megszerezze a kulcsot 
Mikor bejutottunk, teljes magabiz- 
tossággal és rutinnal, nagy munka- 
fegyelemmel és összeszokottság- 
gal, egyetlen szó nélkül kezdtünk 
el... DEATHMATCH-elni!!! DOOM 
2 RULEZ FOREVER!!! 


Namost, jól elvoltunk úgy este 7- 
ig. és amikor már mindannyiunk- 
nak kifolyt a szeme a monitor bá- 
mulásától, hazafelé indultunk. Ám 
ekkor megláttam a tanári aszta- 
lon egy kupac, még javítatlan 
számtech dogát! Gyakorlott 
szem ebből máris észreveszi, 
hogy megvan az ehavi lamer ro- 
vat tartalma. Ezt teszem most 
közkinccsé: 
Kérdés 

: Mi az a RAM? 


Néhány válasz: Egy háttértáro- 
ló. Egy memória, amit csak nagy 
gépeknél használnak. Kikapcso- 
lás után megtartja az adatokat(!). 
Kérdés: Mi a könyvtárszerkezet? 
Válasz: Egy fa... 


Kérdés: Mi a SETUP? 
Válasz: Itt diktálom be az adatokat. 


Kérdés: Mit értesz azon, hogy 
ROM? 

Válaszok: Csak kis gépeknél alkal- 
mazzák. Nem lehet hozzányúlni. 
Megtartja a formáját.. RANDOM 
ONLY MEMORY(!) Egy pár arany- 
köpés: -aldirektori -attriputum -a 
memória operációs rendszert ke- 
zel 





Lehet, hogy éppen a Láma cö 
osztják... 


Plusz néhány idézet egy énekta- 
nárnőtől: 


"...mikor kell 2-szer megnyomni a 
bal gombot az egéren?" "...mi az a 
deleti, és mikor kell megnyomni?" 
"...hogy kell belépni a programba?" 


Azt hiszem értehető, hogy ezek 
után lamerség okozta szívinfarktus 
kerülgetett, ezért gyorsan hazaro- 
hantam a szakadó esőben, és leül- 
tem egy kicsit MORTAL- ozni. 


Szerintem már mindenki számára 
világossá vált, hogy a lamer-rovat 
fő forrása a számtechóra. Nos, én 
már sok lamert láttam életemben, 
de amit a múlt héten átéltem, az több 
volt mint lamerség. Én már nem 
akadok ki azon, hogy a 
számtectanárunk nem képes be- 
kapcsolni a turbógombot, azon 
sem, hogy a szüleimnek 35(!) per- 
cen keresztül kellett magyaráznom 
hogy hogyan kell egy file-t megke- 
resni a vinyón, így fogalmat alkot- 
hattok róla, hogy milyen pofát vág- 
tam a következő esetnél: A 
számtechtermünken DX2-50-esek 
vannak 4 megával és Trident kár- 
tyával. Mivel ez a konfiguráció a 
Doom-hoz igencsak kevés, a gé- 
peket az óra idejére fel szoktuk rakni 
66 Mhz-re. Hűtőventillátor az ter- 
mészetesen luxus, ezért a hűtőbor- 
dára kell hagyatkoznunk. Ez nem 
mindig elég, így a gépeket felnyitott 
házzal szoktuk működtetni, a sok 
kis lamer (egy elsős osztály óráján 
voltunk bent...) meg bámul bele a 


házba nagy tudós fejjel, hogy ő mo: 
megmutatja hogy ő itt a helyi heli- 
kopter. Ugy 30 perc Deathmatch 


után aztán a gépem azt mondta " 


hogy NYEKKI!, és kifagyott. 


Megnéztem a hűtőbordát, hát majd- 
nem hozzáégett a kezem, és át- 
szóltam a haveroknak hogy várjunk 
egy kicsit, amíg a borda lehűl. 

Erre az , IDDOD-s 
Doombajnok be 
fogja a szürke fi 
szólal: Ez tényl 


egyik 













Ez még a kisebb lamerség volt, most 
jön a java: Odajön egy másik 
okostojás, belenéz a gépbe, néze- 
geti a kártyákat és megszólal: 
EZEK KÖZÜL MELYIK A PRINCE 
OF PERSIA? 


Deathmatch alatt általában szép 
nagy szurkolótábor szokott össze- 
gyűlni a hátunk mögött. Ilyen alkal- 
makkor csak úgy ömlenek a szín- 
vonalas beszólások: 

-Hol vannak a szörnyek? -Ki az a 
zöld ember? -Miért lőtted le? 

Egy párbeszéd köztem és egy 
"szurkoló" között: 

-Ird má" be hogy IDDOD meg 
IDKFA!!! (Láma) -Ez deathmatch, 
itt nem működnek a kódok. -De 
igen, ez egy TITKOS KÓD, próbáld 
má ki!!! 

Végül egy külön csemege: a saját 
lamerségünk: 

Még annak idején az akkori 
MORTAL TEAM -- Smokey készül- 
tünk a SCENEST "95-re, VareszZ! 
szobájában. Aki látta azt a szobát, 
az fogalmat alkothat róla, hogy mi- 
lyen a fényerősség (tart a nullá- 
hoz...). Persze emellett a szoba 
padlóját térdig elborította a gépek 
és alkatrészek tömkelege. Varesz! 
és Smokey elmentek a Mc-be némi 
kajáért, mi kettesben marad- 
tunk Zool-lal ;-), és arra voltunk hi- 
vatottak, hogy 

a Blaster 

jumperelgetni a frai 

kedve, ezért ki akz 

Blanyót. Szólok Zool-nak hogy 
szedje ki a kártyát, erre szól, hogy 
kell a csavarhúzó. 
megkeresni az előbb ei 
érő lomban, de nincs. 
óra után közli, hogy 
varhúzó, mert nincs 
va a kártya. Megpró 
a "Blastert, erre majd 









































kettétöri, 

is be van 
zva, kell a 
úzó. Erre én 
adom a 
he nyelét, 
. Amivel ő 
égpróbálja 


. ban (nem az én 
. számban...) . sok 












ileteket is szívesen fogadok a 

kesztőség címére. A boríték- 
elejtsétek el ráírni: 
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Uboyka szavaival 

k véte minden jót a 





A hatalmas reflektorok kialud- 
tak, és mindent elborított a sö- 
tétség. A stadionban majdnem 
teljes csend uralkodott, csak a 
milliónyi visszafojtott lélegzetvé- 
telt lehetett hallani. Néhány per- 
cig semmi sem változott, végül 
a színpad mögül halk, majd egy; 
re erősödő morajlás szűrődött 
ki. A közönség kezdett 
nyugtatalanná válni, hiszen 


majd másfél órája ácsorogtak a 
szemerkélő esőben, és -kora ta- 
vasz lévén- a hőmérséklet sem 
volt túl kellemes. De ebben a 
pillanatban egy fénysugár jelent 
meg a színpad közepén, és a 
tömeg hatalmas üdvrivalgásban 
tört ki. Az örömük korai volt, hi- 
szen csak egy speaker lépett a 
pódiumra, aki bejelentette, hogy 
az együttes az 
időjárás és ha- 
sonló okok miatt 
késik. Hülyeség, 
ordították a csaló- 
dott rajongók, hi- 
szen a legtöbben 
az elmúlt heteket 
azzal töltötték, 
telt árgus sze- 
mekkel fürkészték 
a TV-csatornákat, 
a magazinokat, 
hogy a turné min- 
den apró vagy 
akár lényegtelen 
eseményéről is tu- 
domást szerezze- 
nek. Ők tudták, 
hogy a banda tag- 
jai már tegnap 
este megérkeztek a reptérre. 
Persze e tudták, hiszen a 19 
órára várt érkezés ellenére so- 
kan már délelött 11-kor ott ácso- 
rogtak Departure Lounge- ban, 
hogy akár egy pillanat erejéig is, 
de találkozzanak az együttes- 
sel. Persze a tervük meghiúsult, 





hiszen a testőrök és hivatásos 
fotóriporterek g/arálen tankkal 
sem lehetett volna áttörni. Rész- 
ben ez is fokozta mostani elé- 
gedetlenségüket, 
erre pedig a színpa- 
don mentegetőző 
menedzser pimasz, 
álszent képe is rátett 
egy lapáttal. Fütyül- 
ni kezdtek, de ekkor 
a menedzserhez 
odafutott egy techni- 
kus, aki sietve közölt 
vele valamit, majd 
lerohant a 
szinpadról. A mene- 
dzser felöltötte a 
legszélesebb moso- 
lyát, és megköszön- 
te a Kzetas eddi- 
gi (a valóságban 
nem létező) türel- 
mét, majd egy so- 
katmondó sigyor rat 
távozott a színpad- 
ról. A közönség a 
stadionban levő ki- 
vetítőn láthatta a fic- 
kó elégedett 
Hl lojozáa t, így 
végre lenyugodott 
y kissé. A várako- 
zás meghozta a 
gyümölcsét, hiszen 
f két órás késéssel 
ár, de szinpadra lé- 
ett Keith, John, 
ete és Roger. 


Azt hiszem már mindenki szá- 
mára világossá vált, hogy Pete 
Townshend és a Who pályafu- 
tását bemutató cédéről van szó. 
A borítón megtalálhatunk min- 
den manapság divatos kifeje- 
zést, az interaktívtól kezdve az 
adventure-ön keresztül a mul- 
timédiáig. Végül is nem hang- 





zik rosszul, de azért ezeket a 
CD-ket mindig némi fenntartás- 
sal szoktam fogadni. Kezdjük 
ott, hogy a tommy.exe elindítá- 
sa után megkaptam a jól ismert 
SEANEOS ET reguires Micro- 


soft Windows". Huh, hát ezt mi- 
ért? Belenézegettem a könyv- 





tárakba, és megtaláltam a ma- 
gyarázatot, ugyanis a CD-n 
sok-sok mega .mov file kapott 
helyet. Mi a fene? Végül meg- 
néztem a CD-t, és"nagy 
megelepetésemre 619 mega 
anyag kacsintott vissza rám a 
képerlkőről. Ez nagy ritkaság- 
nak számít manapság, hiszen 
olyannal is találkoztam már, 
hogy 5, azaz öt mega file-t rak- 
tak fel egy CD-re, amit aztán az 
install teljes terjedelmében ki- 
rámolt a vinyóra, ezek után a 
szivárványszinű korogot maxi- 
mum mint falidíszt tudjuk hasz- 
nosítani. Szeren- 
csére a Tommy ese- 
tében ilyenről szó 
sincs, hiszen a do- 
bozon szereplő 
Multimedia felirat 
valóban tükrözi a 
CD tartalmát, a ké- 
szítőknek sikerült 
egy olyan kiadványt 
összehozniuk, 
amely nem pusztán 
egy lexikon, hanem 
a multimédia lehető- 
ségeit ténylegesen 
kihasználó, else 
925 antológia. Meg- 
allgathatunk olyan 
híres dalokat, mint a 
Pinball Wizard vagy 
a Sensation. Végig- 
nézhetünk archív ri- 
portokat, interjúkat 
az együtesről, ter- 
mészetesen mind- 
ezt állandó zene kí- 
séretében. Végok 
vashatjuk a dalok 
szövegeit, sőt, az 
egyik song elejét a 
progi annyiszor elő- 
els hogy már kí- 
vülről megtanultam. 
Külön KGN 
mege, hogy 
a CD-n a 
Woodstock-i fellépésről 
is találhatunk egy-két 
filmrészletet, de egyéb 
koncertekről is szép 
számmal vannak külön- 
böző felvételek. A filmek 
mellett rengetek bedigi- 
talizált fotó is szerepel, 
amelyeken interjúkat, rit- 
ka pillanatokat is látha- 
tunk, csakúgy mint ere- 
deti, kézzel Írt dalszöve- 
gokat Számomra elég 
urcsa volt, hogy eddig a 
Tommy nevezetű illetőről 
még csak nem is hallot- 
tam, pedi elői sok régi 
zenét hal E , olyano- 
kat mint a Black Sabbath, a 
Deep Purple vagy Led Zeppe- 
lin. Erről jut eszembe: ha már 
valakinek kipattant az agyából 
az ilyen jellegű CD-k kiadásá- 
nak ötlete, remélem, hogy az 
előbb felsorolt előadókról is je- 
lenik majd meg hasonló kiad- 


vány. Milyen jó lenne, ha kép- 
zeletben ellátogathatnánk 
mondjuk arra a Deep ött 
koncertre. ahol a fellépés előtt 
leégett a tengerparton a 
Gambling Hall, erről szól az 
együttes egyik nagy slágere, 
a Smoke on the water. 


Ehelyett itt ülök a főszerkesztői 
székben, ráadásul a Tommy-ról 
kéne valami frappáns végszót 
írnom. Összességében a 
Tommy nem tett rám rossz be- 
nyomást, bár van valami meg- 
magyarázhatatlan ok, amiért 
nem szimpatizálok vele. Talán 
az, amit már néhány sorral fel- 
jebb említettem, hogy nem iga 
zán vagyok annak a korosztály- 
nak a teja aki még az ő zené- 
jükön nőtt fel, valljuk be: a mai 
napig egy szót sem hallottam 








Tommy-ról, a Who név azonban 
már ismerősen csengett. Tehát 
nem ájultam el a gyönyörtől, de 
ahogy most visszagondolok, a 
programnak egészen jól sikerült 
visszaadnia a 60-as évek han- 
gulatát. Aki ismeri és szereti 
őket, annak minden bizonnyal 
kellemes meglepetés ez a CD, 
hiszen egy teljes, riportokkal, 
koncertvideókkal és zenével tar- 
kított átfogó SAR ad az 
együtes, de főleg Pete 
Townshend pályafutásáról. 


(Egyedülálló akció! Tommy cd 
most CSAK 99999999999 forint 
99 fillérért!!! Telefonáljon most! 
Bestellen sie jetzt! 


"Mit einem INTEL Pentium 


processor in ihrem PC, spielen 


. werden noch realistischer!) 
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Space Bucks 
d/ro a A LESteet(ete e ZA RSiT- ie e-t 


Valahol messze, a távoli jövőben, 
egy távoli galaxisban, Földi időszá- 
mítás szerint 2250-ben. E kort 
megelőző évezredekben civilizáci- 
ók sora pusztult el vagy lett 
naggyá... Ám a kereskedelem mind- 
ig fontos volt a Világegyetem népei 
között, és fontos ma is. A kéreske- 
delem... Monopolhelyzet, mely nagy 


a a aaa S MÁÁ] 


ap 








SZET, 








kilépjen á ... (abból), és kikapcsolja a 


ács Gergő magából kikelve ug- 
rált a játék dobozán, és arra gondolt 
Mlsdatt oj ól egg Sótész Gögy 
t, aki ezt a prog- 

ramot tegnap ajánlgatta. 
E kis intermezzo után, folytas- 
suk talán kicsit komolytala- 
nabb stílusban: a program 
" tényleg elég rossz. Tudni kelt 
azt, hogy nálam a kezelhető- 
ség első próbája, hogy képes 
SENL era tteg irá ol-i ív eletbe 
, mindenféle segítség nélkül - 
rájönni a kezelés alapjaira. 
Ezek után mond valamit: a 
ace Bucks (SB) esetében a 
kézikönyvetis elő kellett, hogy 


ZTE Li itt aztán van annyi — vegyem. 


bizgentyű! 

hatalommal ruház fel... És jött... És 
elfoglalta... De erre mások... Galakti- 
kus háborúk... Galaktikus gazdasági 
összecsapás... Fejlesztések... Kaló- 
zok... Hatalom és hatalmaskodások... 
Elnyomás... Ezek jellemezték 2250- 
et megelőző kétszáz évet (kissé ki- 
színezve, de mondhatjuk) mikor is 
Kovács Gergő megalapította a Mr. 
X. Transit Ltd.-t, némi, 500 ezres 
pénzmaggal. Mivel ez egy kereske- 
dő cég volt, kiépítet még egy keres- 
kedelmi bázist egy másik, ámde kö- 
zel eső bolygón. Miután így kikölte- 
kezett, és várta míg eltelik az a kis 
idő, amíg az fránya bázis elkészül, 
gondolt egy merészet, és szerződte- 
tett még egy csapat fickót, akik egy 
második bázis építésébe is belefog- 
hattak. A bázisok elkészülte után 
megindította közöttük a kereskedel- 
mi járatokat. Hajókat vásárolt, fejlesz- 
tett, alakított át. Szinte elszédült ettől 
a sok lehetőségtől, az árucikkek ka- 
valkádjától (már ha hsz ELS 
volna ilyenek, így csak az eddig meg- 
ivott sör mennyisége szédíthette 
meg). Megjelent, 8 terjeszkedett a 
konkurencia, erre Ő is. Uj járatokat 
indított, amíg a kezdő tőkéjéből futot- 
ta. Mert bevétel ugyan volt, de az 
csak csordogált. Bankhoz nem for- 
dult, nem akart eladósodni. Tehát 
csak várt, várt, várt... Már nem érzett 
kihívást, csak tömény unalmat. Sze- 
rencsétlenkedésnek élte meg az egé- 





A program Windows alatt fut, 

E gráiedo árát álat át: ela teát 
Pentium90, már ha van valakinek 
ilyen, de elfut 486DX4-100-on is. A 
CD-n található setup.exe installálja 
programot, a wincsin összesen 7Mb. 
helyet foglal el. (A CD-n 175 Mb. 
terpeszkedik el. Gondolom ennyi 4-0 
a filmbejátszásoknak kellett.) A SI 
elindítva, megcsodálhatjuk a minősé- 
gi intrót (minő borzalom!) 


Szép jó reggelt mindenkinek! Ön a 
eze eg EAT a 
sának második részét ol- 
vashatja. Köszönjük, 
hogy még mindig olvas- 
ii 


Tegnap az intro megte- 
kintésénél hagytam 
abba, ma ezt mellőzük, 
mert elrontaná a napom, 
lada eyzztíztatestsáe A 
kora reggel... Az intro-n 
átlépve a főmenübe ju- 
LTAL VALL LA (To ALLT TETEL NOT ő 
indítani, előző mentésün- 
ket betölteni, illetve kilép- 
ni. Ha máritt vagyunk, ne 
ie rej rna e Mate teraszát 
jünk új játékot! A kezdő 
(beginner) szint kiválasz- 
tása után, nyilatkozha- 
tunk kedvenc színünk felől, majd va- 
lamely kevésbé ellenszenves faj mel- 
lett döntve belevethetjük magunkat a 
játék forgatagába. Elénk tárul a főkép- 
ernyő (lásd a képen), ahol csomó 

nyomógomb látható. Némi fo- 


e e e a a a e ee ész Lt ae aa el az tás (1 ke e Sir Tel A 
E mert ha valamelyik gomb fölé 
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szet. Mi több, felbőszítette a játék "bo- 
nyolultsága" és "kezelhetősége". Vé- 
gül döntő elhatározásra jutott. Meg- 
kereste azt a kis gombot a jobb felső 
Szolo u AZt see s V si 
kereszt van. Még volt annyi lélekje- 
lenléte, hogy "Shut Down" gombbal 












visszük az egeret, kapunk 
némi info-t, hogy mire is hasz- 
nálható az. Eme információbő- 


fogg] ség láttán, azonban senki ne 


.1 gondolja, hogy már tud is a 
25 programmal játszani, nyom- 
4 odhatja bőszen a gombokat, 
a játékot akkor sem fogja tudni 
normálisan elkezdeni, csak az 
ideje fogy, meg a pénze (mert 
elkölti olyanra, amire nem 
kéne)... 
Először is állítsuk le az idő fo- 
lyását a .P. gombbal. A file 
menüben ne nézzük meg a 
tutorial pontot mert semmi értelme! 
Akkor mégis hogyan kéne elkezde- 
ni? Mi lenne a megoldás? Hm... hát 
persze! A kézikönyv! Ez az! Megoszt- 
hatom hát végre mindenkivel a nagy 
titkot: hogyan csináljunk karriert! 
Adva van ugye 500 ezer pénz, és egy 






4 KEL ék Az anyabolygóra, és ál- 
hit a bolygókra kattintva megtud- 
hatjuk, mit lehet tőlük elszállítani és 
mire van kereslet. E kereslet-kínálat- 
ra alapozva kell létrehoznunk keres- 
kedelmi útvonalainkat: Ahhoz, 


hogy egy másik bolygóval ke- LELT Lali 


[ere late [Le SEsás teje a 
lyát kell rá építeni. Bökjünk 
teat Lett tala tési 
szimpatikus, az anyabolygó 
[erázi eretet Et [refer eelt Mei 
nyomjuk meg a "Negatiation" 
gombot. Állítsuk be, HibTA 
mennyit fizetnénk neki 

negyedévente, és megtudhat- 
juk mennyit kell lepengetni, 
hogy MA általán oda települ- 
hessünk. A "Submit" gombbal 


ug 







ja, hogy ahová a konkurencia egy- 
szer már betette a lábát, ott velünk 
szóba sem állnak. Egy lehetősé- 
[er CN elete etet 
GML e kere raeeerze ete Nee Ell jó 
fizetünk negyedévente), amíg nem 
jé szegitlíja be bolygóját a kereske- 
delmi hálózatába. 

Nem esett szó még az iparról: léhet 
ám a bolygókon ipart is fejleszteni! 
Ezek a mellékelt táblázaton láthatók. 
Szolgátató épületek is vannak: 
terminal, landing pad, fuel dump, 





kezdhetjük meg az építke- — "2? 8 


zést. Ha van még építőbrigád 


Gáz tTeVk ee ee ál KEZEK ate MATAT TETTE 
k/ 





i bolygókon! Múlassuk az szenves ez a figura! 


időt (pause ki)! Ha kiírja, hogy 

kész azonnal állítsuk meg az időt! 
Erre azért van szükség, hogy a kon- 
kurencia el ne happolja a kész kikö- 
tőnket. A kikötőinket azonnal vegyük 
birtokba, bekapcsolva őket kereske- 
delmi hálózatunkba! Kattintsunk hát 
a "kereskedelmi útvonal létrehozása" 
(fő képernyő - create trade route) 
gombra, jelöljünk ki kettő vagy több 








ugy 





TNM? (KAT KÖTET 


[eeei rele es eze tel ededa te ee NE GET 
. Ha nem a gép gyagyinka 
rakománybeállítását akarjuk használ- 
ni, akkor nekünk kell ezt beállítanunk 
"configure cargo" gomb megnyomá- 
sával. A beállítás módja itt elég egy- 
let aLSei ele 
én egi a nyilak, kis sárga koc- 
ák, illetve a gombócok összefüggé- 
se. A rakomány minden állomáson 
váltogatható (ja kérem, ez nem vo- 
nat). Ennyi az alap, előttünk az út a 
kzt kírértsogíra felé! Terjeszkedé- 
sünket többek között az is meggátol- 
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shipyard. Természetesen a bolygó 
lakosságát szórakoztatni is kell, erre 
szolgál: restaurant, mall, casino, 
sports arena. Rengeteg épület! A 
bolygó képernyőjén, előre definiált 
helyük van, nem ám csak A aked- 
ves felhasználó fogja lerakosgatni 
összevissza! A szállítható 12 árucikk 
szerintem nulla! Az elején pláne, ami- 
kor csak az elsőkre van lehetősé- 
günk. A programozók javára irható, 
hogy annyi nehezítést beletettek, 
hogy bizonyos cikkeket csak bizo- 
[SAE Tolt fett 28 előállítani. A ku- 
tatások tőlüni öle nirszóvrijó eggy 
értesítést kapunk róluk. Mint arról is, 
ha a hajónk megsemmisült, mert 
mondjuk megtámadták a kalózok. 
Van még egy csomó menüpont ezek- 
[edu áe nát e Mag eret a ke 
oldal igencsak szűkös. Ha valaki az 
itt leírtakkal ellentétben (vagy azok 
hatására) úgy dönt, hogy a progra- 
mot megveszi, csak azt javasolha- 
tom: kezdje a dokumentáció áttanul- 
mányozásával!" 

Végső Ve us elmondható, 
hogy a SIERRA nem igazán straté- 
giai programjairól híres, valahogy 
nem fekszik nekik ez a terület, bár - 
ott van ugye a Battle Bugs (Bogár- 
gyilok), vagy a Caesar II. (A császár 
új ruhája), és rájuk részt elp asó 
azt mondani, hogy ócskák! Dicséret 
illeti azonban a dokumentáció készí- 
tőit, a kézikönyv és a mellékelt táblá- 
zatok egész használhatóak! Vb 
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Sam végigsimított kezével a 
Fairlight Excalibur típusu dekkjén. 
Szinte már a lelke egy részévé olvadt 
ez a masina, gondolta miközben keze 
a feketén fénylő cyberdecket 
simogatta. -Ismét meló van... 
Megfogta a gép oldalából kilógó 
kábelt, és a halántékába ágyazott 
adatjack segítségével belépett a 
Netbe. Enyhe fájdalomhullám terjedt 


A néni nem túl jó bőr, 
de legalább szájbör... 
végig az egész testén, de amilyen 
gyorsan jött, úgy el is inalt. Fura egy 
jószág ez a dekk - gondolta, 
miközben a lehívta a 
rendszertérképet -, felülbírálja a saját 
érzéseimet, érzékszerveimet, és az 
agyamba küldött impulzosokat 
helyettesíti a saját elektronikus 
szimulációival. És ezzel Sam, a 
dekások gyöngye belemerült a 
"melóba". 

Ennek a bevezetőnek nem sok 
köze van a játékhoz, de legalább illik 
hozzá. Most nem írom azt, hogy ez 
a game is egy újabb VÉgzET-klón, 
mert az a képek alapján már 
mindenki előtt világossá vált. 
Valahogy így készülhetett el : Hm, én 
XY vagyok és nagyon profi 
futurisztikus zenéket csináltam, 
rakjuk bele egy játékba... És 
megszületett az Assault Rigs. 

A játék lényege igencsak egyszerű 
: Össze kell gyűjteni a ddágaköveket 
a pályán, mire megnyílik az Exit 
kapu. ÁAÁÁÁÁÁÁÁÁAA! Na de ne 
kapkodjunk, nézzük az elejéről. 
Sztori az persze nincsen, én 
legalábbis eddig nem találkoztam 
vele. Minek az? Az egyetlen újítás a 
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Üres a pálya... A többiek biztos DOOM- összegyűjtjük 


ozni mentek. 


játékban (ha egyáltalán újítás, mert 
nagyon nagy divat lett ám mindenféle 
cájber-dolgot kiadni), az a "virtual re- 


ality" környezet. Vagyis a 
cyberspace-ben harcolhatunk a gép 
ellen, vagy esetleg nyolcan egymás 
ellen. Ez mondjuk egy cool Idea, de 
a megvalósítás... A tárgyak nagyon- 
nagyon szimpla vektorral vannak 
megoldva, a falakon pedig semmiféle 
textúra nincsen (néhol azért van). 











Előnyére legyen mondva, egynémely 
tárgyon és objektumon (pl. a mi a 
tankunkon (mert olyannal nyomulunk 
ám!)) ki van feszítve valami. A 
soványka intró 
után bejön a 
menü(ami 
tébként nagyon 
szépre 
sikeredett), ahol 
többek között 
szerepel az Op- 
tions : szokásos 
dolgok, pl. 
zene, hang, de- 
tail, bill. 
kiosztás; 
valamint az, 
hogy egyedül 
játszunk, vagy több haverral hálóban. 
Nekem csak a szimpla player módot 
volt alkalmam kipróbálni, úgyhogy 
most nem tudom nektek leírni a 
feledhetetlen Assault Rigs-ezést a 


MINE 








felborulunk, akkor a Numeric Pad 0- 
val, talpra tudunk állni. Mondjuk nehéz 
dolgunk lenne nélküle... Akkor most 
jöjjenek a fegyverek. Standard Ammo 
: Ez az alap, kis 
genyó, de végtelen 
mennyiségben. 
Bounce Ammo 

Visszapattan a 
falról, kicsit erősebb 
mint az alap. Shatter 
Shells Miután 
kilőttük, nyomjuk 
meg mégegyszer a 
fire-t, azután robban. 
Ha nekimegy 
valaminek, akkor is 
robban (bármíly 
meglepő is). Laser 
Cannon : Coool, 
nagyot sebez, messzire visz, de 
lassú. Mini Gun : Közelre brutális, 
messzire meg nem visz el. Heat 
Seeking Missiles : Automatikusan 


IG próbáló 


Láttam már rondábbat is, csak nem tudom, hol?! 


haverokkal... 

3 jármű közül választhatunk, amik 
színükben és pajzsméreteikben 
különböznek egymástól (meg még 
sok — minden másban). A 
gyorsaságnak itt nem 
látom értelmét, max. 
multiplayer módban, 
úgyhogy nyugodtan 
válasszuk ki a kék színű 
csodát, annak van a 
legdurvább pajzsa. 
Úgysem sietünk 
sehova...Ahogy már 
említettem, úgy tudunk 
átjutni a következő 


szintre, hogy 
az 
ÖSSZES vektor- 


ékkövet, ezáltal kinyílik 
valahol az Exit kapu, ahol ki tudunk 
lógni. Az irányítás egyszerű : 
mozogni a kurzornyilakkal tudunk, 
elsődleges fegyvert választani a Bal 
Alt, ezzel a fegyverrel tüzelni a bal 
Ctrl segítségével tudunk. A jobb Alt 
és Ctrl a másodlagos fegyver 
szelekciójára szolgál. A z és x 
gombokkal strafe-elni lehet, F1-el a 
View módot kapcsolgathatjuk. Van 
még egy hasznos dolog : Ha 


rátapadnak a legközelebbi ellenfélre. 
Nem rossz! Fly By Wire Missile : 
Amikor kilőjük, a progi átkapcsol a 
kilőtt rakáta nézetére, és tudjuk 
irányítgatni, hogy merre menjen. Drop 
and Forget Mines : Kis sárga aknák, 
amiket mi is le tudunk rakni (ha van 
nálunk). Kis idő elteltével aktiválódik, 
majd ha rámegy valaki, akkor robban. 
Egyéb tárgyak : Shield Deck : Ha 
aktiváljuk, kis időre sérthetetlenek 
leszünk. Warp Deck : Tankunk 
láthatatlanná válik segítségével. Auto 
Turret : Csak a nehezebb tankokra 
tehetők fel. Ha ilyenünk van, akkor 
ágyúcsövünk automatikusan beáll 
minden ellenfélre, ami a közelünkbe 
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kerül (Még jó hogy lőni nem lő, és 
nekünk csak az előrét kellene 
nyomni). Sentry Gun Pods : A rigünk- 
ről (ez a járművünk) tudjuk ledobni, 
pár másodperc múlva lő mindenre, 
ami a közelébe ér, beleértve minket 
is. A játékképernyő felépítése : A bal 
alsó sarokban a pajzsaink állapotát 
kísérhetjük figyelemmel. Ha "ződ", 
akkor egész jó állapotban van. A jobb 
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alsó sarokban az aktivált fegyvereket 
láthatjuk. A bal felső sarokban az elért 
pontszámunk látható, középen a 
megtalált/összes ékkő kijelzőjét 
találjuk, míg a jobb szélen a hátralevő 
időnket látjuk. Ez is időre megy. Grrr... 
A játék nekem nem igazán tetszik, 
bár lehet hogy nem a Single Player 
módban van a varázsa, de mint már 
mondottam, nekem ezt nem volt 
mósom kipróbálni. A grafika nem túl 
fényes, de a CD-n az Audio trackek 
nagyon-nagyon Rulezek! És jó sok 
van rajta. Nagyon rossz dolog viszont 
az, amikor nekimegyünk a falnak, úgy 
pattog a járművünk, mint a veszett 
gyík. Eredmény: Fél óráig kell 
szenvednünk, mire rájöjjünk, hogy hol 
is vagyunk. Nem kell egyébként sokat 
küzdeni, mire továbbjutunk a 
következő szintre. So, valahogy úgy 
néz ki, mintha 4 éveseknek csinálták 
volna a játékot. Egy viszont tetszett 
benne : Benyomtam utána a Duke 

Nukem-et, és húhú!!!! 
Iwo of OrionDESIGN 
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Kedves gyerekek! Ma este a Bruce 
Artwick Organization vagy közis- 
mertebb nevén a BAO történetéről 
fogok nektek mesélni (nagyon iz- 
galmasnak hangzik, ugye?). Nos, 
figyeljetek csendben! 

... Kezdetben vala a Flight Simulator. 
Ez volt az első olyan game, ame- 
lyik viszonylag valósághűen próbál- 
ta szimulálni a polgári repülést. Saj- 
na a BAO nehezen tudta eladni (ők 
igazából csak programozók illetve 













































repülők voltak), így az 
évek során többször is 
személycsere történt a 
kiadó személyében. Min- 
denféle alakok (SubLogic, 
stb.) próbálkoztak a progi 
eladásával, ia végül 
eljött Microsofték ideje. 
Néhány éve már ők ural- 
ják ezt a frontot, és ritkán 
kapunk az FS-hez méltó 
vetélytársat. (Ezen ritka- 
ságok közé tartozik a 
Flight Unlimited. De ez 
egy másik mese.) Nos, Brúsz bá- 
csi nemrég gondolt egyet, azt mond- 
ta magában: "Milyen dolog az, hogy 
még senki sem csinált olyan progit, 
ami real-time-ban szimulálja egy 
reptér irányítótornyát?", és megcsi- 
nálta a Towert. Persze segédkezett 
neki munkájában az APOLLO soft- 
ware Németországból, aki már ko- 
rábban is tanúsította vonzalmát 
BAO-ék Flight Simulatora iránt az- 
zal, hogy csinált a szimulátorhoz 
néhány kiegészítőprogit. 

Ha már ilyen szépen elmeséltem 
nektek a történetét, érdemes egy 
kicsit részletesebben is elmagya- 
rázni, hogy mi is ez a Tower. 
Először is egy rémhír: a programot 
Windows alá Írták (Win 3.1 vagy Win 
95, de az utóbbi ajánlott). Miután 
elcsitult az elégedetlenkedők mo- 
raja, gyorsan megemlítem, hogy 
ezzel egyáltalán nem romlott a 
game játszhatósága, ellentétben 
jónéhány programmal. (Szegény 
Allied General-ról sok olyan véle- 
ményt hallottam, hogy egyszerűen 
játszhatatlan.) A programban min- 
den apróság egy-egy ablakban fog- 
lal helyet, így a Windows előnye je- 
len esetben abban áll, hogy a ren- 
geteg ablakot tetszésünk szerint 
rakosgathatjuk a képernyőn, sőt 
kedvenc beállításainkat ki is ment- 
hetjük. 

Ha elindítjuk a szimulátort (mert nem 
igazán lehet ezt játéknak nevezni), 
egy digitalizált képernyőt kapunk. 
Nem kell megijedni, ez még nem a 
játéktér, csak a bejelentkező kép- 
ernyő. Itt kell kiválasztani a játékost 
(a fazon fejére kell clickelnünk), 
vagy beállíthatjuk a radarokat, eset- 
leg kinyomtathatjuk a reptér térkép- 
ét. Ha kész vagyunk a beállítások- 
kal, bökjünk a képernyő közepére, 








és elkezdődik a játék. 
Mindenekelőtt válasszuk ki a meg- 
jelenő ablakban azt 
CUIH a repteret, ahol ál- 
datlan tevékenysé- 
geinket kívánjuk fo- 
lyatatni. A program- 
ban összesen (saj- 
nos csak) három 
epülőtér adatait ta- 
lálhatjuk meg. A rep- 
za terek nehézségi sor- 
rendben: Canyon 
Field (ez egy fiktív 
reptér, a grafika vek- 
8 toros, nem egy nagy 
eresztés, de gya- 





korlásra kitűnő); Wa- 
shington National (kicsit 
bonyolultabb reptér, há- 
rom kifutóval és egy 
halom gurulóval; a hát- 
térgrafika digitalizált); 545 
Chicago OHare (a vi- Ssszsüsi 
lág legforgalmasabb " 
nemzetközi reptere... 
digitalizált háttér). Ezu- 
tán be kell állítani a re- 
pülőgépek érkezési sű- 
rűségét, amit az Aircraft 
és a Minutes melletti számokkal te- 
hetünk meg A Setup gombra 
clickelve beállíthatjuk még az idő- 
pontot (ne feledjük, hogy a játék 
Real-Time!) valamint a leszállásra 
használható kifutók sorszámait. 
Ezek valamelyikére fogják a távol- 
körzeti irányítók ráirányítani az ér- 
kező gépeket. Végül állítsuk be a 
Practice kapcsolót aszerint, hogy 
gyakorlást vagy "éles" irányítást 
kívánunk. Előbbi esetben nem író- 
dik hozzá eddigi eredményeinkhez 
a következő játék. 

Itt kell megjegyezni, hogy a játék- 
ban minden játékosnak van egy 
pontszáma, ami minden játék vé- 
gén változik (kivéve, ha éppen gya- 
korolt az illető). Ezek a pontszám- 
ok a következőktől függnek: a rep- 
tér nehézsége, elvégzett művele- 
tek és elkövetett hibák. Az épp ak- 
tuális eredményt játék közben is 
megnézhetjük a Performance 
Review-ban. Itt Commands cím alatt 
találhatóak az elvégzett műveletek, 
Errors alatt a hibák, és az 
összpontszámot a Your Rating 
mutatja. 

Ugorjunk a játékképernyőre! Ez 
rengeteg kis ablakból áll(hat). Kö- 
zépen egy nagy ablak szokott len- 
ni, a kilátó rész. Ez 3D képet ad 


valamiről; azt, hogy miről, majd ki- 
csit lejjebb írom le. A képernyő al- 
ján lévő szürke szövegablak a 
kommunikációs ablak; a 
Departures és az Arrivals fejlécű 
ablakok a mentrend induló és érke- 
ző gépeit mutatják. Egy gép összes 
adata egy táblán van. Ennek bal 
felső sarkában a gép hívójele, alat- 
ta típusa, ettől jobbra a bejelentke- 
zés ideje, alatta az emelkedési ma- 
gasság, fesesa pedig a számára 
kijelölt kifutó és útvonal. A képer- 
nyőn egy függőleges oszlopban egy 
sor gombot találunk. Ezek shortcut- 
ok egyes menüpontokhoz. A kép- 
ernyőn lehet még iránytű és digitá. 
lis kijelzők, melyek többek között 
a pontos időt, és egyéb hasznos 
dolgokat mutatnak. Sokkal fonto- 
sabbak a radarok (ASDE-földi és 
BRITE-közelkörzetes), melyek- 
ről könnyebben szemmel követ- 
hetjük repterünk eseményeit, mint 
szabad szemmel lehetséges. 

Az összes ablak mozgatható ter- 
mészetesen, tehát nem kell min- 
den itt leírt pozíciót készpénznek 
venni. A fejléc mindenesetre biz- 
tos pontnak látszik, tehát kezd- 








Canyon Field reptéren hasz- 
nálható opciókat tárgyaljuk. Ez 
távcsövet emulál. 

Super Binocular: Erős nagyí- 
tású és repülőgép követő táv- 


cső. 

Spot Plane: Flight Simulatorból 
már ismert repülőgépkövető 
kameramozgás. 

Pilot: A kiválasztott gép pilótá- 
jának szemszögéből figyelhetjük a 
vidéket. 

Pan Up/Down: Nézetünk vízszin- 
testől való eltérését állíthatjuk itt be. 
Zoom In/Out: z0000000M. 


A Simulation menü rejti többek kö- 
zött a hang bekapcsolását illetve 
sebességének beállítását. A játék- 
ban a hang a torony és a repülőgé- 
pek közti párbeszédet rejti. Termé- 
szetesen minden kommunikáció 
angolul folyik, de mindenképpen 
érdemes bekapcsolni, mert sokat 
emel a játék színvonalán. 

Ebben a menüben törölhetünk ki 
repülőgépeket is. Ez akkor jó, ha 
esetleg a földön két gép szembeta- 
lálkozik gurulás közben. Ilyenkor 
egyik sem hajlandó megmozdulni 
(mivel egy akkora dög a valóság- 
ban sem képes megfordulni a gu- 
rulón), és ezzel valószínűleg eltor- 
laszolják az utat a többiek elől. Egyi- 
kük kítörlése után minden jóra for- 
dul, de vesztünk See pontot. 

A játék felgyorsítására, lelassításá- 
ra, a valós idő visszaállítására illet- 
ve a pause-olásra is itt nyílik lehe- 
tőségünk. 

Az Options menüből elégíthetjük 
ki nyomtatási ingereinket, ha eset- 
leg elmulasztottuk volna a játék kez- 
detén. Ezen kívül itt nyílik lehetősé- 
Kiak egy különleges bővítésre is: 

light Simulator 5.1-t köthetünk a 
számítógépünkön futó Tower-hez. 
A kapcsolat modemes vagy direkt 
kábeles (nullmodemes) lehet. Ez a 
lehetőség Chicago körzetében áll 
rendelkezésünkre. Egy másik szá- 
mítógépen repkedő haverunkat irá- 
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jük azzal vizsgálódá- 
sainkat! A File menüben 
a szokásos dolgokon 
kívül az előbb említett 
Performance Review-t 
találjuk, ám a Display 
menü már érdekesebb 
dolgokat is takar. A föl- 
di (ASDE) és a 
közelkörzetes irányí- 
tók (BRITE) radarját, a 
menetrendet, valamint 
a reptéri világítást kapcsolhatjuk itt 
be illetve ki. Ezeken kívül azt is itt 
állíthatjuk be, hogy az iránytű, a di- 
gitális kijelzők illetve a gombsor 
megjelenjen-e a képernyőn. 

A következő menü a 3D View. Itt a 
már feljebb említett 30 ablak néze- 
tét határozhatjuk meg. A vektorgra- 
fikás reptéren rengeteg lehetőség 
jelenik itt meg, a digitalizáltakon vi- 
szont csak az első kettő. Ezek sor- 
rendben: 

Normal: a torony ablakán nézünk 
ki. A nézet irányát az iránytű mutat- 
ja, változtatni az alatta lévő gom- 
bokkal lehet. 

Tracking: a kiválasztott gépet kö- 
veti szemünk a toronyból (ha egyál- 
talán látható a repülőgép a torony- 
ból). Hasznos tud lenni. 

Binocular: Ettől kezdve már csak a 
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nyíthatjuk O Hare repterének irányí- 
tótornyából. Nem csak egy számi. 
tógépet köthetünk Tower-ünkhöz, 
hanem annyit, ahány COM portunk 
van. Az egyen hiánya ennek a 
mulatságnak, hogy nem lehet háló- 
zaton keresztül játszani. A Tower a 
Learjet-et és a Cessnát-t tudja "le- 
kezelni" a Flight Simulator-ból, min- 
den más gépet Cessná-nak vesz. 
Szintén az Options menüben ment- 
hetjük ki és tölthetjük vissza 
képernyőbeállításainkat. Ez akkor 
hasznos, ha sikerült egy olyan kép- 
ernyőt csinálnunk, ahol mindent ké- 
nyelmesen elérünk, így azt egy 
másik játék alkalmával is vissza- 
tölthetjük és használhatjuk. Itt el- 
mentődik az összes nyított ablak 
mérete és helye. Ez határozottan 
kellemes lehetőség a Windows il- 





letve a program részéről. 

Ezen kívül már csak a Help menü 
létezik, aminek ismertetésétől most 
eltekintünk. 


A játék úgy halad, hogy az indítás- 
kor beállított időközönként megje- 
lennek érkező illetve indulni készü- 
lő repülőgépek radarjainkon. A szür- 
ke dialógusablakban olvashatjuk 
pilótájuk üzeneteit 
és saját parancsain- 
kat. Ennek az ablak- 
nak az alján jelenik 
meg az általunk be- 
pötyögött szöveg is. 
A repülőgépek piló- 
táival úgy kommuni- 
kálhatunk, hog 

szabályosan felépí- 





tett üzeneteket küldünk. Az üzenet 

eleje a megszólítás, utána a pa- 

rancs és esetleg a parancshoz tar- 
tozó számértékek. A megszólítás- 
hoz a gép hívójelét kell beírni, vagy 

a radarok egyikén, esetleg a me- 

netrendből az egér jobb gombjával 

kell kijelölnünk a repülőgépet. Ezu- 
tán jön a parancs, amelyet elég kó- 
dolva beírnunk. Ezek a kódok álta- 
lában a parancs szavainak kezdő 
betűit tartalmazzák, így nem túl ne- 
héz megjegyezni a fontosabbakat 

(Például a "Leszállhatsz! parancs 

angolul Cleared to Land, a kód:CL). 

Mindenesetre az összeset nem 

szokta senki megjegyezni, ezért 

álljon itt egy viszonylag tömör le- 
írás ezekről: 

CG: Cleared for Touch and 
Go. Tiszta a pálya, szállj 
le, és emelkegj fel ismét! 

CA: Cleared for Low 
Approach. Tiszta a pálya 
alacsony megközelítés- 
hez. 

CL: Cleared to Land. Le- 
szállhatsz. 

CO: Cleared for the Option. 

PLD vagy PRD: Report 
Left,Ríght Downwind. 
Menj a bal, jobb hosszú- 
falra és jelentsd, ha kész! 
Ez az iskolakörre vonat- 
kozik. — Továbbiakban 
csak a bal oldalira írunk 
magyarázatot. Ugyan- 
ezek a parancsok létez- 
nek jobb oldalra is, és úgy is, 
hogy P helyett E (Enter) betűvel 
kezdjük, és ilyenkor nem jelentik, 
ha elvégezték az általunk kitűzött 
feladatot. 

PLB: Report Left Base. Rövidfalra, 
és jelentsd! 

PE: Report Final. Leszállóirányra, 
és jelentsd! 

ML1: Make Left 180. Fordulj balra 
180 fokot! 

ML3: ML 360. 360 fokot! 

MS: Make Short Approach. Csinálj 
rövidített leszállást! 

AT. Turn Out Approved. Fordulj ki a 
reptér körzetéből! 

ALT: Az előbbi, csak balra. 

ULHH: Turn Left to Heading ..... For- 
dulj balra a megadott irányba! 

















G: Go Around. Tilos leszállnod! 

B: Break Out of Traffic. Leszállítás 
megszakítva, várj míg jelentke- 
zünk! 

X: Extend Downwind. Hosszab- 
bítsd meg a hosszúfalat! 

FD: Contact Departure. Kapcsold 
át a frekvenciát! Viszlát! 

Tt: Taxi to ..... Gurulj a megadott 
kifutóhoz! f. 


Cleared for 
Takeoff. 
Felszáll- 
hatsz! 

TP: Taxi to 
Parking. 
HETES a 
parkolóhe- 


lyedre! 

TU: Continue 
Taxiing. Gurulj 
tovább! 

TH: Gurulj a ki- 
futóra, és várj! 


csoportba tartozó . TWA: TWA 
HY: Hold Your 


Position. Várj, 
ahol vagy! 
CC: Felszállási engedély törölve. 
HS: Hold Short. A megadott kifutó 
előtt állj meg! 
SA: Mondd meg a magasságod! 
SH: Mondd meg az irányod! 
SR: Mondd meg az emelkedésed 
mértékét! 
SP: Mondd meg a helyzetedet! 
SG: Ismételd meg az előzőt! 
SS: Mondd meg a sebességedet! 
Hát ennyi parancs létezik. Áz első 
néhányat a levegőben lévő, több- 
nyire érkező gépeknél használhat- 
juk, a középsől et a földieknek mond- 
hatjuk, míg az utolsók csak infor- 
mációszerző parancsok. 
Elég sok parancs vonatkozik a le- 
vegőben lévő repülőgépekre, és 
ezek többsége kapcsolatban van 
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egy bizonyos "iskolakör" nevű do- 
loggal. Ez egy téglalap alakú útvo- 
nal, amelynek egyik hosszú oldala 
a kifutó tengelyében van. Ha ezen 
az útvonalon elindulunk a kifutótól, 
akkor először a felszállóágon 
(departure) találjuk magunkat. 90 fo- 
kos fordulat után az első rövidfal 
(crosswind), újabb 90 fok után a 
hosszúfal (downwind), megint 90 
fok után a hátsó rövidfal (base), 
majd a negyedik forduló után a le- 
szállóág (final) útvonalán haladunk. 
Ez utóbbi már ismét a kifutó tenge- 
lyében van. Nos, ezeket az angol 
neveket kell megadnunk a paran- 
csainkban. (Előfordulhat, hogy né- 
hány magyar kifejezés nem minden- 
hol pontos, de az angol garantáltan 


az.) vissza. Ilyenkor általában ráadásul 
kereszteznek néhány másik kifu- 
Rengeteg repülőgéptípussal talál- tót is, amelyre ha épp akkor érke- 
kozhatunk ebben a játékban. Míga zik egy leszálló gép, akkor baj van. 
Flight Simulatoroknak megvolt az Esetleg össze is ütközhetnek, bár 
az áldatlan tulajdonsága, hogy ez viszonylag ritka eset. Az ütkö- 








összesen négy gép volt a csomag- 
ban, és a többit midenféle 
kiegészítőprogramokból kellett 
megszerezni, addig itt egyáltalán 
nincs ilyen gondunk. Sőt a típuso- 
kat ki is írják mindig a menetrend- 
be, ami már előre tudatja velünk, 
hogy mire számíthatunk. Több cso- 
portba osztják a repülőgéptípuso- 
kat, ezekre más más szabályok 
vannak. Betartásuk általában trivi- 
ális, viszont a eggy csoportra már 
szigorú megkötések vonatkoznak. 

Figyelmeztetés- 


mondja a gép piló- 
tája a rádióba a hí- 
vójel után, hog 

"heavy", hogy tud- 
juk, mire számít- 
sunk vele kapcso- 


zés egyébként nincs animálva a já- 
tékban (szóval ezen nem lehet 
élvezkedni), viszont megjelenik egy 
figyelmeztetőablak, és elmeséli, 
hogy mi történt. A két gép (roncsai) 
eltűnnek a kifutóról, levonnak 2000 
pontot tőlünk, és már mehet is min- 
den tovább, mintha mi sem történt 
volna. Tehát az egyik lehetőség az 
ilyen esetek megelőzésére, hogy 
megjegyezzük a légitársaságok 

AKSZ (ajánlott ilyenkor a 

racking View használata). Segít- 
ségül álljon itt a játékban létező 


saszeeeeeeeeeeueeezz nek mindig be is összes légitársaság neve: 


UAL: United 
NWA: Northwest 
FDX: FedEx 
USA: USAIir 
GLA: Lakes Air 
DAL: Delta 


latban. A heavy COA: Continental 


épek: 

oeing B- 
ZO7 a ze 
767, B-747, 
McDonnell 
Douglas £ 
DC-10, 5 
MD-11, úg 
Lockheed 
L401-V5 
Airbus A300. Ha ilyen gépek vala- 
melyike kerül a körzetünkbe, ügyel- 
jünk, hogy távol ek tőle a nála 
kisebb gépek, és két gép felszállá- 
sa között hosszabb időközt hagy- 
junk, mint máskor. Egyéb esetek- 

en is kell (vagy legalábbis érde- 
mes) legalább egy percet várni két 
felszálló utasszállító között, hogy le- 
gyen idejük a reptér körze- 
tét elhagyó manőverekre. 
A gépek hívójele általában a 
légitársaság rövidítése és a 
járatszám, ha Pénig nem 
menetrendszerinti járatról 
van szó, hanem magángép- 
ről, akkor a lajstromjel lesz 
a hívójel. Érdemes figyelni az 
utasszállítók légitársaság je- 
lölését is, mert Chicago-ban 
a gépek parkolóhelye légi- 
társaságonként van eloszt- 
va. épp ezért egy leszállás- 
hoz készülődő gépet érde- 
mes olyan kifutóra ráirányí- 
tanunk, ahonnan nem kell 
sokat gurulnia. Ez azért 
szükséges, mert OHare-n 
rengeteg gurulóút van, és 
ezek közt hosszú percekig kava- 
rognak a gépek, mig egy külső ki- 
futótól eljutnak a parkolóhelyig vagy 





USF: Feeder Express 
AAL: American 

AWI: Air Wisconsin 
UPS: United Parcel Ser- 
vice 

EGE: ebe Flight 

A pilóta bejelentkezés- 
kor a légitársaság nevét 
mondja angolul, a me- 







men peremen 


netrendben viszont a hárombetűs 
azonosító jelenik meg. 


Nos, mit lehet még mondani erről a 
kitűnő szimulátorról? Mindeneset- 
re le kell szögezni, hogy többek 
között az élő szöveg miatt rendkí- 
vül valósághű. A repülés életében 
valamennyire is otthonosan mozgó 
játékosoknak minden bizonnyal biz- 
tosítja hosszú napokra vagy éjsza- 
kákra az izgalmas műsort a dállász 
helyett. 

Nos gyerekek, tetszett a mese? 
Nem? Na, akkor mars aludni! 
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OPIGRATI 


Avagy a nagy játszma. Valóban 
elég nagy játszma folyt annak idején 
a két szuperhatalom, az USA és a 
néhai Szovjetunió között, jól felkészí- 
tett Ivánok és Johnny-k egész had- 
serege került bevetésre. A küzdelem 


h/ CT 

a 

k 
CENTET TATE kae 


about spycroaft online 


Online segédlet - ehhez nem 





fogtok Ti hozzáférni 


legfontosabb célja: az információ 
(persze, azért kisebb-nagyobb terror- 
akcióktól sem riadtak vissza). Mind- 
két szervezetnek volt (van) persze 
jelentős belső nemzetbiztonsági sze- 
repeis, de a játék szempontjából ke- 
véssé jelentős. 

Az Activision igyekezett minél lát- 
ványosabb játékot alkotni, bár ez a 3 
CD-s hosszból könnyen kitalálható. 
Az igyekezet első felét szinte mara- 
déktalan siker koronázta, mind az ál- 
lóképek, mind a videok kiváló minő- 
ségűek (640x480x256, utóbbiakban 
csak minden második sor kerül 
megjelenítésre, így a sebesség 
meglepően jó). 

Arról már inkább lehetne vi- 
tatkozni, hogy mennyire is játék 
a Spycraft... Nálunk kezdettől 
fogva erős ellenérzés kísérte az 
interaktív mozikat, ugyanis 
annyira kevés beavatkozást 
igényelnek a játékostól, hogy a 
megoldásuk talán még egy 4-5 
éves gyereknek sem okozna 
problémát (legalábbis nem na- 
gyobbat, mint pl. az egér keze- z 
lésének megtanulása). Az el- 
lenérzés továbbra is marad, at- 
tól függetlenül, hogy egyre 
szebb játékok" kerülnek a nagyérde- 
mű kezei közé. Továbbra is az az ál- 
láspontunk, hogy ha valaki ilyen jel- 
legű szórakozásra vágyik, az jobban 
jár, ha kivesz egy, a témába vágó 
akciófilemet a videokölcsönzőből. 

Lássuk akkor, mivel is nyújthat 
esetleg a "Nagy Játszma" többet, 
mint egy film! 

A készítők nagyon szerették volna 
a hitelesség látszatát kelteni. Mind- 
két volt hidegháborús fél részéről 
fémjelzi egy-egy jómadár a játékot: a 
CIA részéről William Colby, a KGB- 
től pedig Oleg Kalugin igyekezett a 
játék megalkotóit hasznos tanácsok- 
kal ellátni. Való igaz: a játék hihetet- 
len titkokba képes beavatni minden- 
kit, aki még életében nem látott kém- 
filmet, és halvány fogalma sincs nap- 
jaink technológiai lehetőségeiről... 


Installáljunk, aztán igyekezzünk 
úgy bootolni, hogy minél kevesebb 


TSR legyen a memóriában. Ha csak 
CD-driver és egér mellett sem indul 


el, az elég nagy pech, javallott újra 


próbálni, hátha... Ha minden más 
kudarcot vallott, esetleg 


kísérletezni, ha valaki 
végtelen mennyiségű 


rendelkezik. Elég buta 
vicc 1996-ban egy 
ennyire inkompatibilis 
játékot kiadni, remélhe- 
tőleg az Activision a 
piaci eredményekből 
ráérez erre (micsoda 
naivitás...). 

Ha valami kisebb 
csoda folytán sikerül el- 
indítani a programot, 
akkor egy fantasztikusan izgalmas 
monológ közepébe csöppenünk. 
Ezen a Space segítségével ugorha- 
tunk át, és ez igaz a következőkben 
az összes időrabló jelenetre, amit bő- 
ven elég egyszer megnézni. 

Még mindig itt vagytok? Remek... 
Ennyi megpróbáltatás után ugyanis 
végre elkezdhetünk játszani is. 


A kezdet kezdetén hősünk újságot 
olvas. Hirtelen villogni kezd a PDA- 
nk. Miután egyelőre azt sem tudjuk, 
hogy a PDA-t eszik vagy isszák, 





et 


Kis ügynökségünk címere 


tegyünk egy kis kitérőt fantasztikus 


digitális kütyüjeink világába: 


A PDA-n (Personal Digital 


Assistant, kb. a személyi hívó és a 


menedzser-kalkulátor egy továbbfej- 
lesztett keveréke) keresztül gyakor- 


lehet még Win "95 alatt 


erőforrás (és a lehető 
legújabb driverek) felett 


latilag rákapcsolódhatunk a Hálózat- 
ra, azaz olvashatunk leveleket 
(ComLink), körülnézhetünk az Ugy- 
nökség adatbázisaiban (DataLink), 
hozzáférhetünk mindenféle újság- 
szolgáltatáshoz (NewsLink), végül 
valódi WWW-site-okhoz kapcsolód- 
hatunk (WebLink), persze csak ak- 
kor, ha van Internet-elérésünk. 
Kevésbé digitális felszerelési tárgy 
azirattáska, amelyben hasznos kém- 
felszerelések kaptak helyet (kiemel- 
nénk a tolvajkulcskészletet, amely 
akkor is biztosíthatja jövőnket, ha 
spionként esetleg leszerepelnénk). 





Remélhetőleg a TraveLink 
névre hallgató csodát senki- 
nek nem kell elmagyarázni, itt 
fog egyébként azokra az 
örömteli eseményekre sor ke- 
rülni, amikor nem csak egy- 
féle opciónk van továbblépés 
terén. 

Hátra van még a fegyveres 
harc kérdése. A készítők itt is 
gondosan vigyáztak, nehogy 
véletlenül túlbonyolítsák a dolgot. A 
következőt sikerült szül- 
niük: 

A játék többi részé- 
hez hasonlóan egyes 
szám első személyben 
vagyunk jelen, így igazi 
szimuláció jellege van a 
dolognak. A hatást ki- 
csit lerontja, hogy csak 
6 mozgási irányunk 
van, és azok is képer- 
nyők között mozgatnak, 
nem pedig folyamato- 
san, dehát semmi sem 
lehet tökéletes... Hogy 
ne legyen sok gond az 
ellenfelek megtalálásá- 
val, a kedves programozó bácsik itt 
is segítettek: amíg az adott képer- 
nyőn tartózkodik ellenfél, addig nem 
mozoghatunk. Marad a célzás és a 
tüzelés sziszifuszi feladata. Javallott, 
hogy egy-egy képernyő sikeres ab- 
szolválása után pihenjünk egy keve- 
set, csak utána lépjünk tovább. Az 
akciójelenetek jó része közben csak 
3-4-szer kell majd pihenni... Kellemet: 
len lehet az az ellenfél, aki meglát 
minket, de mi nem látjuk őt (Enemy 
with Line of Sight). Erre tényleg nem 
árt odafigyelni, az persze ismét más 
kérdés, hogy az ilyen ellenfelet ho- 
gyan azonosítja hősünk, mielőtt még 
megetetnék ólommal... 


Jó... Szóval ott tartottunk, hogy el- 
kezd pittyegni a PDA. Az ál- 
moskönyv szerint ez azt je- 
lenti, hogy levelünk jött, talán 
olvassuk el (más lehetősé- 
günk úgysincs). Eugene 
Warhurstküldte az üzenetet: 
hadba hív minket. Mint ame- 
rikai mintapolgár, lobogó haj- 
jal rohanunk főnökünk, Frank 
Milkovsky irodájába... aztán 
semmi. Ujabb bonyolult fel- 
adat: hogyan kell továbblép- 
ni? Teljes 3 hely van a képer- 
nyőn, ahová clickelhetünk, és 
ha sikerül kibökni a megfele- 
lőt (amúgy a fényképek aján- 
lottak), jutalmul megjelenik a 
Boss. Utasít, hogy települjünk át a 
HO-ra, ugyanis meg kell tanulnunk 
néhány korszerű műszer kezelését. 

Első feladatunk az lesz, hogy meg- 


állapítsuk egy barna Sedan rendszá- 
mát. Menjünk rá az autóra a nagyító- 
val, és amikor már nem lehet tovább 
nagyítani, akkor eresszük rá a képre 
az analizátort (O.C.E.). Látni fogjuk 
a rendszámot (2GGX829), most küld- 
jük el Emailben a főnöknek. Ez is 
szörnyű nehéz lesz, annyi 
interaktivitást igényel, hogy 3 rend- 
számból ki kell választani az igazit. 
Talán hihetetlenül hangzik, de ha té- 
vedünk, lehet újra próbálkozni... 





Ime a World Wide... 


A második, kicsit nehezebb feladat 
a hőképek, valamint a képátfedések 
(Image Overlay) használatára hiva- 
tott megtanítani. Azt kell megállapí- 
tani, hogy a terepen lévő tankok kö- 
zül melyikeknek megy a motorja. 3 
minden gond nélkül megtalálható, 
azonban ezt a választ nem értékelik 
túlzottan... Hmmm... Az a "trükk", 
hogy a garázsban is vannak tankok, 
és 3-nak jár is a motorja. Hehe... 

Ennyi profizmus már meggyőzi 
Milkovsky-t, hogy rendkívül jártasak 
vagyunk technikai téren, mehetünk 
lőgyakorlatra. 

És itt megszakad a leírás, mert a 
lővészet már beharangozott vérfa- 
gyasztó izgalmai közben elaludtunk, 
és mire magunkhoz tértünk, valami 
gazember megfújta a CD-ket. Nehéz 
az élet... 





A végére komolyodjunk meg egy 
kicsit... Továbbra sem értjük, hogy az 
emberek miért vesznek ilyen kategó- 
riájú játékokat. Ha valaki rá is szán 
1-2 napot, hogy egyszer végig- 
játssza, képes lesz még egyszer elő- 
venni? A szép képek és animációk 
miatt esetleg... Mindazonáltal nyilván 
van kereslet erre típusra, és azt el kell 
ismerni, hogy a Spycraft a kategóri- 
áján belül igen jól sikerült alkotás, 
sem az audiora, sem a videora nem 
lehet panasz. Megnézni mindenkép- 
pen érdemes, de játszani vele... 


Bryan 









Minimum hardver: 486DX2-66, 
8MB RAM, 2x CD-ROM, SB, GUS. 


Kiadó:Activision 
Tesztpéldány: Mixim Kft 


Grafika: 
Hang: 

Design: 
IG: 



















- Héj, Pista! Ez is nem egy Zork? - 
ordította el magát Józsi. 

- De igen, ez a Zork Nemesis! 
Ááá, de rossz! 

Azonban tegyük félre a rossz po- 
énokat, mert itt van a Zork Neme- 
sis. Gondolom ez nem olyan nagy 
hír, mint hogy mondjuk megjelent a 
Duke Nukem 3D teljes verziója, 
vagy hogy jön a Settlers 2. a közeli- 
jövőben (azért inkább hagyjuk az 
ilyen típusú "előrejelzéseket" WT 
Pooh-ra, mert még elvesszük a ke- 
nyerét (nem baj, sütök majd neki 
kalácsot:)). Meglepő, hogy egy ilyen 
jó játéknak nem volt semmi elősze- 
le, csak úgy, ripsz-ropsz az 
Activision kidobta a piacra. Talán 
nem volt pénzük propagandára? 

A játék olyan kaland és 
mászkálós program, amiben sok 
helyen logikai részek is vannak 
beépítve. A grafikáról egyszerűen 
nem lehet rosszat írni, elbűvölő. 65 


Kalandjaink kezdete... 


ezer (16 bites színmélység) szín- 
ben jelenik meg, 640"7480-ban (igaz, 
csak a képernyő 3/4 részén van 
valami). Magában a játékban a leg- 
több helyen 360 fokos fordulatot 
kerete ea Una eza esete ze Azt 
helyeken pedig fel és le is lehet néz- 
ni. Egy a baj: az előre lépéskor leg- 
több esetben - átvezető animáció 
hiányában - csak ugrik egyet a kép. 
Az "igazi" animációk interlaced 
mode-ban mennek (csak minden 
második sor látható), azonban ez 
csak gyorsítja a játékot. Mit hallok, 
gyors...? Hááát, igen, ez egy kicsit 
problémásabb része is a játéknak. 
Mikor ugyanis a Zork Nemesis fo- 
Iyamán körbe-körbe forgolódunk az 
egyes helyszíneken, néha úgy aka- 





A nap és a hold együttállásakor kitárul 


az ajtó 

dozik a program, hogy hej" de szép 
azt nézni. Pedig a memóriából tölti 
be az egészet (úgy látszik "profi" 
volt a programozói gárda)! Ezt a kis 
hibát leszámítva igen kellemes a 
teljesen ray-tracelt környezet. A 
zenére és a hangokra sem lehet 
panasz: a legújabb technológiának 
megfelelően CGSOUND-ot használ- 
tak, ami már egy kicsit megközelíti 
a Doulby Surround hatást. 





ÉR. 


A játéknak két verziója 
van, egy DOS-os és egy Win95- 
8 fs ESETE hogy az első 


















eléztatá allas zeáe Etus Ari 
volt - sokkal lassabb a 


ék egy templomféle- 
iódik; de a templomkert- 
4919 ét 
intro gyönyörű, ilyen 
zépet még nemigen 
3 láttam. Azonban igen 
tartalmatlan, semmi 
nem derül ki belőle. A 
háttértörténetet csak a 
játékhoz adott kb. 70 
PECS tol A a] 
tudhatjuk meg, ami 
viden a következő 
(orál: -yái( 
net a Forbidden Lands- 
en (Tiltott Földeken) ját- 
szódik, ami Zorki keleti 
részén van. Réggs-rég 
ezen a terüle Le 
gazdag nagybiffokos 
háborúzott egymással, 
azonban egy szép (??) napon feltá- 
madt a Gonosz, akít Nemesis-nek 
hívtak. Ő megátkozta. a patz-cot, 
majd ezt követően néhány évre 
négy, igen jó módú polgár (Thaddeus 
Kaine, Madame Sophia Hamilton, 
Bishop Francois Malveaux, Dr. 
Erasmus Sartirus... szép kis nevek, 
mondhatom) eltűnt a környékről. 
Miután a rendőrség csődöt mondott, 
egy bizonyos Syovar megbízta 
Karlok Bivotar-t (őt fogjuk alakítani 
a játék folyamán), hogy derítse ki, 
hogy mi is-történt valójában. Azt 
azonban még a játék elején, amikor 
belépünk a templomba a Gees 
Nemesis elröfögi nekünk, hogy mind 
a négyet megölte, mert túl közel ke- 
rültek az alkémia rejtélyeihez. Azon- 
ban egy kis kutatás után 
megtaláljuk a "holtteste- 
ket", amelyek feltá- 
masztására még van 
esélyünk, feltéve, hogy 
végigvisszük a JE kot. 
A Zork irányítá- 
sa nemis olyan egysze- 
rű, mint azt először hin- 
né az ember. Az min- 
denki számára egyértel- 
14, mű, hogy a normál he- 
§ lyeken (ahol 360-as for- 
dulatokat lehet tenni) 
jobban a képernyő 
szélére húzzuk a kur- 
zort, annál gyorsabban 
fordulunk abba az irány- 
ba. Mint már említettem, több he- 
lyen fel is és le is lehet nézni. Ha 
megfelelő a hely, akkor megjelenik 
egy kurzor (le és felfele is mutat egy 
nyíl), és kis töltögetés után már néz- 
hetjük is az eget. Ha a normál kur- 
zorban egy bizonyos helyen meg- 
jelenik egy piros pötty, akkor oda 
klikkelhetünk, mivel ott van valami. 
Ha pedig a normál kurzor teljesen 
sárgára változik, akkor ott valamit 
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megmozgathatunk vagy megvizs- 
feet latest ei ege 
mulat z Üteg ci 
mű, hogy. előre, míg a 
hátra felé mutatóval 
hátra mehetünk. Van . 
egy kör-körösen 
visszafele mutató nyíl 
is, amely 180 fokos for- 
dulatot jelent olyan he- 
lyeken, ahol nem lehet 
hátrafele menni. Ha 
egy nyitott kéz fal 


meg, akkor ott úgy 
mozgathatunk valamit, 
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is. Ha nagyon hasonlítanom. kelle- 
ne, akkor azt mondanám, hogy ez 
a játék nem más, mint a Myst 96-os 
ruhába. öltöztetve. És az Activision 
semmit sem bízott a véletlenre: 
olyan nagy. alakokat szervezett be 
a játék elkészítésébe, mint Joe 
Naoikutabo (így feles tslela] senkinek 
semmit nem mond, de ha már azt 
mondom, hogy X-Akták, akkor már 
mindenki jóra gondol...), Zorkot pe- 
dig Mauro Borelli tervezte (ő állító- 





hogy eg teén őt szerencsétlen a négy közül. Pihennek... 


nyomva tartjuk a jobb 
gombot, és közben az 
adott irányba húzzuk el a mouset. 


Ha pedig egy zárt kefet látunk, 
akkor ott felvehetünk, Vagy éppen 
eldobhatunk valamilyerj tárgyat. 
A játék elejég a kertben 
találjuk magunkat, majdlegy kis bo- 
lyongás után egy zárt Mápuhoz ér- 
kezünk. Itt a Nap. jelképre rá kell 


tolni a Hold jelképet, és így már 
szabad is az út. Hurrá, bejutottunk 
a templomba, ahol Nemesis ked- 
ves köszöntése fogad bennünket. 
Császkáljunk el mindenfele, hogy 
tudjuk pontosan mit hol is lehet 
megtalálni. Mondjuk a könyvtárban 
toljuk el a csillagászati térképeket, 
és ha ezt megtettük, akkor mögöt- 
te égy titkos folyosóra bukkanunk. 
Összesen kilenc feladatot kell meg- 
oldanunk a játékban. Ez esetben 
nem is önmagában a 
feladat anehéz, hanem 
hogy eljussunk addig, ! 
hogy azt megoldhas- / , 
suk. Amint pedig meg- " 
oldottuk, akkor mi ma- 
gunk is a négy szeren- 
csétlenhez hasonlóan 
közelebb kerülünk az ő 
alkímia rejtelmeihez. 
Ha valahol pedig még- 
is elakadnánk, akkor " 
csak nyomjuk meg a 
"?"-et, és máris segít- 
séget kapunk. Igaz, 
annyira ötletes mondó- 
pc héctálatáa lát te eel e etet a A K-SYA TS 
tők, mint amilyenek a felejthetetlen 
11th Hour-ban voltak, de azért itt 
sem annyira rosszak. 

A Zork Nemesis három 
egész CD-t betölt, de ez indokolt 


lag a Mindörökké Batman-nél tevé- 
kenykedett... a játékot nézve nem 
mint takarító!). Ez mind nagyon 
szép és jó. DE, szerintem nem elég 
egy rakás híres (?) embert egybe- 
pakolni, aztán lesz ami lesz. Kelle- 
ne valami más, valami több, valami 
eredeti is, mint mondjuk a 7th Guest- 
nél vagy annak második részénél 
volt... annak ellenére, hogy. ott tud- 
tommal senki sem volt híres rende- 
ráoR 

Mindenesetre a Zork Ne- 
mesis nem rossz játék, de a játék 
atmoszférája nem megfelelő, bár az 
is lehetséges, hogy csak én vagyok 
Mered 





- Hát ez tényleg egy Zork! - 
ta Józsi, 


gondol- 





Hogy kerül ide Senator hegedűje ?! 
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. Folytatjuk gyümölcsöző kapcso- 
lataink kiépítését a gyümölcsös 
éépekkel. (Remélem, hogy szí- 
eteken viselitek az alant 
jelent?) leírtakat, és szépen 
. megtöltötök minden masinát, 
mire csekélységem felbukkan a 
horizonton - így legalább nem 
csak az üzemeltetőnek, hanem 
nekem is gyümölcsöző lesz a 
kapcsolat, már amennyiben leg- 
alább a számlámat kinyerhetem 
a gépből...) Mindenekelőtt egy 
örömteli bejelentéssel kezde- 
ném: a múlt héten nem vertük 
be az egyik gép üvegét sem! (Be 
" voltak zárva, festés volt.) 
"Múltkor ott hagytuk abba, hogy 
nár tudunk tétet tenni és szo- 
zni. Most rátérünk a 
iusokra, amelyekből van 


NOK setás ti ölt] 







népiesen "cseresz- 
yébként innen a 
"Sok cseresznyét kívá- 
nok!"): 5-ről vagy  6-ról 
(szemetebb gép 9-ről) kezdi 
visszaszámolni, ha valamelyik 
- megjátszott - vonal elején van 
kettő, akkor eggyel csökken. 
. Amikor már csak egy van, ak- 
kor a vérmes játékosok emel- 
hetik a tétet (legalább 16-ra), 
mert mindjárt jönnek a hetesek, 
és bedől a nagy lé. Az utolsó 
cserkónál ugyanis "szabadjá- 
ték" következik: a gép pörget 
egy olyat, ahol csak a sima és a 

hetesek forognak, vala- 
mint a cserkók. Ennél a pályá- 
sp mindig ad legalább 3 
t (ez minimum a tét ötszö- 
rösét fizeti vissza - mondtam az 
előbb, hogy emeld a tétet, 
nem?!), tehát csak annyi dolgod 
van, hogy többért fohászkodj, il- 
letve azért, hogy kötésben (egy 
vonalon) jöjjenek. A több hetes 
(a kötés meg pláne) hatványo- 
zottan növeli a nyereményt, ko- 
molyabb (?) pénzt csak ezekkel 
lehet nyerni. Te mondjuk nem 
fogsz ilyet látni, de azért elmon- 
dom, hogy mondjuk egy tripla 







lakban tripla hetes van - a 
demoban megnézheted) 
asszem a tét ötszázszorosát 
(vagy ezerszeresét? - nem tu- 
dom megnézni, mert a kocsmá- 
ba nem viszek magammal PC- 
t, mert esetleg ottfelejteném zá- 
ba) fizeti. Ha valakit érdekel, 
r elmondom (ha nem akkor 
ert telik vele az oldal), hogy 























hetes tábla (mind a kilenc ab- 


az én rekordom 6 tripla hetes 
volt (két kötéssel), de az is fő- 
táblán (bonusként 7 szimpla 
hetes, de az négy kötéssel). Ha 
a hetesek kipörögtek, akkor 
kezdődik újra a visszaszámlá- 
lás, ha volt köztük cserkó is, ak- 
kor eggyel kevesebbről. 
Cserkó-ügyben még megjegy- 
zendő, hogy a főtáblán alkalma- 
sint nem csak kettő, hanem há- 
rom is jöhet egy vonalon. Ez 
nagyon pozitív esemény, mert 
a bonusból ugyan ez nem vesz 
le, viszont ad rá egy szabadjá- 
tékot, ahol minimum 4 hetes 
lesz, ami elvtársak között is 
(értsd: kötés nélkül) a tét 
hússzorosát fogja creditjeid ren- 
getegébe felírni. Gondolhatod, 
hogy milyen gyakran adja... A 
játékgépekkel fertőzött néj j- 
nél a hetes egyébként gyoi 
mániává válik: nekem például 
akad egy haverom, aki mostan- 
ság tetoválásból tengeti az éle- 
tét; már több ízben felajánlotta, 
hogy szívesen felvarr a kezem- 
re három hetest (kötésben, ter- 
mészetesen). Erősen gondol- 
kodom az ügyön - ártani nem 
árthat... 

Bárok: Már a nevük is kellemes 
emlékeket (nememlékeket) 
idéz fel. Van belőlük három faj- 
ta: egyes, kettes, hármas. Ha 
valaki ismeri az arab számokat, 
akkor viszonylag könnyen meg- 
különböztetheti egymástól őket. 
Ha vegyesen kaptad kötésbe 
őket, akkor is jár a tétnél vala- 
mivel több sztotyinka értük, de 
sokkal kellemesebb, ha azono- 
sak vannak egy vonalon, mert 
akkor esetleg bonuspörgők is 
érkeznek. A legelterjedtebb 
masinákon a három egyes bár- 
ra kapsz hét bonuspörgőt, a 
kettesekre pedig az adott vona- 
lon érvényes tét 50, hármasok- 
ra pedig 100-szorosát kapod - 
bonuspörgők nélkül. (Van 
egyébként olyan masina is, 
amelyik az egyes bárra három, 
a kettesre öt, a hármasra pedig 
hét bonuspörgőt ad, meg olyan 
is amelyik csak a sorra (1-2-3) 
pörget - de ezt majd te szépen 
levizsgálod, én inkább most 
nem merülök bele, mert az élet- 
be" elő nem kerülök a mélyé- 
ről...) A hét bonuspörgőn csak 
a bárok (itt van superis belőlük, 
ami önmagában is fizet, bárok 
között pedig jokerként szolgál) 


és a hetesek pörögnek (utóbbi- 
akból itt sosincs kötés, de kettő 
már fizet valamit). A dolgod 
annyi, hogy minden pörgetés 
után szépen felírogatod a "nye- 
reményeket , vagy - ha már vég- 
érvényesen megkattantál - ak- 
kor rászorozgatsz. (Az utóbbi 
verzió követendő, mert - mint 
fentebb említettem - legalább a 
számlámat szeretném kinyerni 
utánatok...) Lesz majd egy pár 
bárod kötésben, a legjobb ter- 
mészetesen az, ha mind a ki- 


lenc ablakot telirakja különbö- 


ző bárokkal (mondjuk jobb len- 
ne, ha ugyanolyanokkal tenne 
ilyet, de ha erre vársz, akkor 
annyit ülhetsz, mint varjú az 
ágon), mert azért kábé a tét 60- 
szorosát kapod. Van még egy 
spéci állás, amikor minden ab- 
lak üres - ezért a tét 50-szerese 
jár. 

Harangok (néha pénzeszsák- 
ok): A cserkókhoz hasonlóan 
szintén visszafelé számol 3-ról 
(vagy 5-ről - gépe válogatja), ha 
három harangod van kötésben, 
de erre nem érdemes játszani, 
mert a harangok nem túl sűrű 
vendégek. Az utolsónál a masi- 
na kiadja a POOL-ban levő zse- 
tont, valamint ad 3 (vagy 5, Id. a 
visszaszámlálást) bonuspörgőt. 
A POOL egy rejtett bonus: ha a 
középső ablakban egy sima 
hetest kaptál, akkor tízzel, ha 
triplát, akkor hússzal növekszik. 
A bonuspörgő olyan, mint a bá- 
roknál, de nem különösebben 
nagy szám, mert még a kötés- 
ben levő harangok sem fizetnek 
különösebben. A POOL-lal kap- 
csolatban azonban van még 
néhány megjegyzésem: múlt- 
kor (asszem a Tóth-kocsmában) 
láttam egy olyan - szerintem 
szoftverhibás - masinát, ami az 
említetteken kívül a többi 
bonusból származó nyereményt 
is a POOL-ba írta fel, viszont ál- 
landóan visszaírta a felét a cre- 
dithez, ha a főtáblán nem fizető 
állás jött be. Sok értelme van... 
Ennél jóval poénosabb POOL 
egy kétpályás, magyarul cseve- 
gő masináé, ahol a POOL nem 
jön ki a harangbonussal, és 
csak kevesek tudják, hogy ho- 
gyan lehet kiszedni. A módszer 
egyszerű és azonnal működik, 
csak én most ezt nem fogom el- 
mondani, mivel én is az említett 
kevesek közé tartozom, és rop- 
pantul komálom, ha t. elődeim 
bennefelejtettek 2-3 ezredest... 
Kosár: Ez tulajdonképpen nem 
bonus, mert pörgetés nem jár 
érte - mindenesetre jobban fi- 
zet, mint a sima kötések. Az 
egyik spéci formája a gyümölecs- 
kosár, amikor a főtábla mind a 
kilenc ablakában valamilyen 


gyümölcs van. Erre a tét 15- 
szörösét fizeti, plusz még azt a 
pénzt, ami a kötésben levő gyü- 
mölcsökért járna (már amennyi- 
ben van ilyen). Lényegesen 
kellemesebb, ha a gyümölcsko- 
sárban azonos gyümölcsök 
vannak, ezért sokkal több zse- 
ton jár. Ugyancsak kosárként fi- 
zetnek a vegyesbárok, illetve az 
azonos bárok is. A múltkoriban 
enyhén morózus hangulatban 
25-ösre vittem a tétet, mivel az 
utolsó cserkóra játszottam - hát 
a marhája nem betekert egy 
táblányi kettes bárt?! Volt is nagy 
vidámság - aznap a masinának 
nem kellett dorgálástól tarta- 
nia... Az gondolom nyilvánvaló, 
hogy a bonust adó cuccokból 
(cserkó, egyes bár) természe- 
tesen nem fogsz soha teli kosa- 
rat kapni - arra ugyanis a masi- 
na nagyon vigyáz, nehogy túl 
sok pénzt nyerjél. Ennek örö- 
mére megfogadtam, hogy ha 
egyszer kapok egy teli egyes 
bárt, egy teli cserkót vagy egy 
teli hetest, befejezem a játékot 
egyszer s mindenkorra. Ez 
ugyebár nem fenyeget, tehát 
valószínűleg én már csak láb- 
bal előre távozom a gépektől... 
Mielőtt bezárnám a sületlensé- 
gek e hóra rendelt kis tárházát, 
még egy megjegyzés a CRE 
DIT-ről, vagyis a gépben lévő 
pénzecskéről: egy pár masina 
külön jelzi, hogy 65.535 Ft-nál 
többet nem tud kifizetni. Ez nem 
is volna baj, mert kis téten odá- 
ig úgysem jutsz el soha (na- 
gyon meg pláne!), nagyobb 
gond, hogy a legtöbb gép 10 
misinél átpörög, és nulláról szá- 
mol tovább felfelé. Ha látod, 
hogy az utolsó nyereményed- 
del túlléped a tizest, szólni kell 
a kulcsos embernek, mert eset- 
leg a végén nem akarja majd 
kifizetni a zsetonodat. Ha vitat- 
kozik, akkor mond meg neki, 
hogy standolja le a gépet (erről 
legközelebb lesz még szó), 
mert a betét-kivétnél az összeg 
stimmelni fog. Ha még mindig 
nem akar fizetni, akkor meg 
szépen megfogsz a lábánál egy 
széket, és... 
Nnna. Az utóbbi három hónap- 
ban szépen összefoglaltam azt, 
amit egy gép előtt három perc- 
ben is össze tudtam volna - a 
jövő hónapban azonban elme- 
sélem, hogy lehet egy gyümöl- 
csösön nyerni. Addig is javas- 
lom a PC Ultrát mielőbb előfi- 
zetni, mert ha eddigi értékes út- 
mutatásaim alapján nekiálltok 
megalapozni anyagi bázisoto- 
kat, akkor valószínűleg a jövő 
havi szám megvásárlására nem 
marad elég creditetek. 

Lacus, alias CoVboy 







Udv a 
tisztelt nagyér- 
deműnek: Ezt a cikket 
egészen furcsa állapotban 
írom, hiszen 67 órát töltöttem éb- 
ren a Rage "96 alatt, ha leszá- 
mítjuk azt a másfél óra asztalon 
való alvást. Emiatt remélem el- 
nézitek nekem ezt a kissé szo- 
katlan, de egyéni (és álmos) 
hangvételű leírást. 


Most pedig visszaugrunk egy ki- 
csit az időben, nevezetesen 
Április 12-ig, amikor is kezdetét 
vette Magyarország 
egyik legnagyobb 
scene  party-ja, a 
SCnesST 2, az ÁstroideA, 
az Impulse meg egy pár 
külsős haver szervezé- 
sében. Jómagam (saj- 
nos) nem vendégként, 
hanem szervezőként 
vettem részt a party-n, 
ezért nekem nem sok ju- 
tott a jóból. Ezúttal nem 
kivánok senkit sem un- 
tatni az iduló introk/ 
demok technikai részle- 
teivel, inkább megpró- 
bálom szövegben (meg 
néhány képben) vissza- 
adni a hangulatot. Az 
SCneST "95 után elég 
sok pozitív visszajelzést 
kaptunk, így nem volt 
kérdéses az idei party 
megszervezése. Április 
12-én pénteken a Mec- 
hatronikai Szakközépis- 
kola még bentlevő diák- 
jai elég furcsán nézegettek, 
amikor elkezdtük kipakolni a kb. 
egy tonnányi hangfalat az isko- 
la aulájába. Szép lassan kez- 
dett kialakulni a technikai sarok, 
majd délután 2-kor minden je- 
lenlevő szervező őrült asztal- 
pakolásba fogott. A 16 órai nyi- 
tásra aztán (majdnem) készen 
állt a suli épülete, ami elött már 
ácsorgott néhány látogató. Este 
hétre jutottunk el oda, hogy fo- 
lyamatos sor állt a kapu előtt. 
Közben RAT, René és Zoli, a 
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tech- 
nikus beizzí- 
tották a hagfalakat, és 
máris megdobák a hangula- 
tot egy pár cool számmal. (Per- 
sze 2 perc múlva lobogó hajjal 
rohantak oda hozzájuk a bejá- 
rattól, hogy "Halkítsátok má" le 
egy kicsit, nem halljuk a látoga- 
tók hangját!!! Időközben befu- 
tott az összes ismerős, így kez- 
dett kialakulni egy igen kelle- 
mes hangulat. Na, ez persze a 
szervezők részéről nem tartott 
sokáig, mert közeledett az első 
versenyre kiírt időpont, ami nem 
is lehetett más, mint a mindig 
nagy kavarodást és 
közbontránkozást kiváltó... 


DOOM COMPO: 


Hát igen, a hagyományokhoz 
híven most is késéssel sikerült 
megszervezni ezt a versenyszá- 
mot. Kezdjük ott, hogy a 
compogépekben levő háló(szo- 
bák)kártyák jumperelését sze- 
rintem kiszámolós mondókák 





fénykép? 


sorsolunk ki. 


áték 
Jjátél 
d Melyik party után készült a fentebb látható 


A helyes megfejtést beküldők között 3 db. szakkönyvet 


segítségével végezték, mert 
minden egyes kártya össze- 
vissza volt állítgatva. Mivel 
ohne zucker, illetve ohne doksi 
nélkül végeztük a hibák kijavít- 
gatását, beletelt egy kis időbe, 
amíg sikerült a négyből há- 
rom(!) gépet működésre bírni. A 
következő probléma a kártyák- 
hoz való driver beszerzése volt, 
ezúton.-is köszönet annak a 
srácnak, akinek a segítségével 
sikerült egy normális drivert 
szerezni (bár fogalmam sincs 
hogy ki volt az...). A lényeg, hogy 
pár óra DOOM után meglett az 
első győztesünk: TETRIS. A 
győztes mosoly az eredmény- 
hirdetés alatt fagyott az arcára, 
amikor meglátta a nyereményét: 
egy 30 kilós orosz láncfűrészt... 


A MUSIC compot(k): 

A tavaji SCEneST egyik nagy 
szervezési hibája volt, hogy elő- 
zsűrizés nélkül " játszottuk le a 
zenéket, mert sok zenész felhá- 
borodott azon, hogy micsoda 
dolog az ő zenéjét kihagyni a 
c: 0: mg p0s sb 0 eVe 
éskülönbenisőannnyitdolgozottvele. 
Idén szerencsére nem volt ilyen 





incidens. A compo-n a 4 csator- 
nás zene kategóriában a kö- 
zönség tetszését leginkább 
Snotty /Faculty "Revival" című 
alkotása nyerte el, míg a 


Multichanell zenék közül 
Deansdale /SHOCK! zenéje, az 
X-tended sounds vitte el a pál- 
mát. 


A grafikák közül első lett a 








Tigerkidz, Fat Cat alkotása, a 
Trace compo-t pedig Gabriel / 
United Force nyerte a "Man on 
the moon" című képpel. Azt hi- 
szem, bátran állíthatom, hogy a 
mai magyar partyk fém-pontya 
5) nem az Amiga vagy a PC 
demo, és nem is a Doom ver- 
seny, hanem aLAMER compo. 
Ez az a compo, ahol közönség 
959o-a jelen van, és a mondva- 
csinált Amiga-PC viszálykodás 
ellenére igen kellemes hangu- 
lat szokott kialakulni. Idén a 
szervezők legnagyobb örömé- 
re eszméletlen mennyiségű 
lamer-demo érkezett, szám sze- 
rint 27(!), amiből a zsűri 14-et 
talált bemutatásra alkalmasnak. 
A compot én sajnos (szokásom- 
hoz híven) egy asztalon alud- 
tam végig, de utána megnéztem 
az indulókat, és egy fél óráig 
nem tértem magamhoz a röhö- 
géstől. Az alkotások közül nagy 
versenyben a Renegades pro- 
dukciója, az X-rated c. demo 
győzedelmeskedett, a második 
helyet pedig a CapaNNa sze- 
rezte meg a "Who the fun is Bill 
Gates? -el. Huh, eztis túléltük... 


Van itt valami, amiért 
a szervezők külön 
köszönetet szeretné- 
nek mondani a a 
csapatoknak, ez pe- 
dig a PC demo. Azt 
hiszem, mire ez a 
cikk megjelenik, már 
elég sokan olvasták 
a Flag party 
invitációt, amiben 
szintén van utalás 
arra, hogy mindenki- 
nek iszonyatosan 
elege van.már a 
phongolt kacsákból, 
arcokból és egyéb 
Autodesk-féle 
objectekből. Itt vi- 
szont egy demo-ban 
sem szerepeltek az 
előbb említett 
effektek. Köszi. A 
magyar partykon rit- 
kaságszámba megy 
egy-egy külföldi csa- 
pat részvétele, ezért 
külön említést érdemel, hogy 
ezt a compot egy osztrák csa- 
pat, a NEUTRON nyerte a DIVE 
című demoval. Második a 
SHOCK! lett az Alien-nel, míg 
harmadik helyensa Promise 
szerepel a Cinemania című 
demoval. 


A partyn nagy. meglepetésre 
egy fantasztikus C-64-es demo 
tűnt fel, amely. megis nyerte a 
compo-t, a. PROFIK "Ellen- 
anyag"-a.: (MiJlehet a profik. el- 
lenanyaga?) 


A 64kintrok versenyében a sor- 
rend a következőképpen ala- 
kult: első lett a Genia a Remal- 
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tól, második aLipe, aMad Team 
alkotása, harmadik pedig a 
Paraoxysm az Exhumers-től. 


A party vége felé jártunk, ami- 
kor a technikusunk bemondta 
az unalmast, és elkezdte szét- 
pakolni a hagfalakat meg az 
erősítőket, ezért egy kicsit siet- 
nünk kellet az eredményhirde- 
téssel, amíg marad egyáltalán 
valami hangosítás. Ezután az 
álmosságtól félájult állapotban 
széledt szét a társaság, és min- 
denki egyszerre kezdett el min- 
ket ostromolni a party stuffokért. 
Nem tudom ki milyen állapot- 
ban volt akkor, de nekünk mind- 
ezek után még azt az egy ton- 
na hangfalat és egymillió asz- 
talt el kellett pakulnunk. SUXX! 
Végül a legkitartóbb szervezők- 
ről készült egy stábfotó, amit itt 
láthattok valahol ezen az olda- 
lon. Végezetül néhány szám- 
adat a partyról, érde- 
kességképen: A látoga- 
tók száma megközelí- 
tette a 900-at, ebből 
nyolcszázötvenakárhány 
volt fizetővendég. A 
hangosítást Rátkai Pé- 
ter, Rene és Zoli végez- 
te, kb. 70 CD és 4800 
Watt állt rendelkezésük- 
re. A partyt 27 szervező 
hozta össze, amiből az 
SEEN 0 2 SSZÉRŐ 
hangfalpakolásra 
mindössze 15 maradt. 
A díjakat és a 
compogépeket 8-10 ki- 
sebb- nagyobb szpon- 
zortól kaptuk, bár né- 
hány compo díjaihoz a 
belépőkből befolyt 
összegből is hozzá- 
csaptunk néhány ga- 
rast. Nagyon örültünk, 
amikor láttuk hogy 
mennyien neveztetek 
az egyes compokra. A 
SCEneST "96-ra 9 PC demo, 29 
lamer demo és (kapaszkodja- 
tok!) 129 azaz százhuszonki- 
lenc zene érkezett. 25 volt a gra- 
fikák száma, amiből 15 szere- 
pelt a versenyen, a 4k és 64k 
compo nem volt ilyen népsze- 
rű, mindössze 8 és 3 indulót lát- 
hattunk. (Talán kiderült a fenti 
sorokból, hogy bevételből a 
party egyetlen szervezője sem 
fog nemhogy Audit, de még egy 
rollert sem venni. (Még egy kó- 
lát sem...). A SCEneST-et nem 
az anyagiakért, hanem értetek 
és magáért a party létéért szer- 
veztük, de azt szerettük volna, 
ha a bevételből a SCEneT BBS 
számára egy nagyobb vinyót tu- 
dunk venni. Mivel ez nem jött 
össze, a nyereséget a győzte- 
sek kapták meg a díjak mellé. 
Na, befejezem mielőtt minden- 
ki elsírná magát. 


Most pedig vesünk egy pillan- 





tást a múlt 7vg-n az 
ENLIGHTENMENT által meg- 
rendezett Rage "96 partyra. Az 
invitationből megtudtam, hogy 
a partyplace egy kistarcsai is- 
kolában lesz. A következő érde- 
kes esemény, hogy lamer kép- 
pel vakargatom lamer fejemet 
egy bivalyb"""nádi kis utcában, 
hogy hol a halál vérvörös 
mert van a party. Mire felné- 
zek az előttem levő ház tűzfal- 
ára, ahonnan egy 6 négyzet- 
méteres RAGE "96 logo ordított 
a pofámba. (Na jó, ebben a cikk- 
ben nem lesz több káromko- 
dás...). Odabent egy elég kelle- 
mes hagulat és Blade döbbent 
arca fogadott, amikor megmu- 
tattam neki a már 3 napja meg- 
levő belépőmet. Mivel az 
összes létező ismerős jelen volt 
már, nem kellett sokat várni és 
a MORTAL 3 előtt ültem egy pár 
MORTAL TEAM tag kíséretében 


számok: sör megvétele egy kö- 
zeli "mennyiségi" borozóban, 
majd a sör elfogyasztása után 
egy lemez belegyömöszölése 
az üvegbe. Egy hatalmas, ős- 
régi bővítőkártya apró darabok- 
ra zúzása kalapáccsal, majd az 
alkatrészekből megkísérelni az 
eredeti állapot visszaállítását. 
Ezekután volt még "Ki szerzi a 
leghosszabb egeret?", és "Ki 
hozza a legbrutálisabb képet- 
t?" verseny is, amelyek szintén 
maradandó emlékeket okoztak 
résztvevőknek és nézőknek 
egyaránt. Itt büszkén mondha- 
tom, hogy az első helyet az 
AstroideA-Mortal Team-Orion 
Design vegyesfelvágott szerez- 
te meg, második pedig a 
ByTeam lett. . Egy érdekes újí- 
tás volt, hogy a compokat a sza- 
bad ég alatt tartották, amihez 
szerencsére az igen kellemes 
időjárás is kedvezett. A projektor 


KGYKEEETET TEV 


(a név kötelez...). A szokásos 
Doom-compo nehézségeiből a 
szervezők itt is kaptak egy ada- 
got, de csak a döntőnél. Volt 
olyan mázlim, hogy bejutottam 
a döntőbe, ahol Zool, Attila és 
az egyik organizer ellen kellett 
játszanom. A döntő 15 perces- 
re volt tervezve, de a program a 
12-ik percben consistency 
failure-el felmondta a szolgá- 
latot, így újra kellett kezdeni. 
Igen ám, de ezúttal a 14(!) perc- 
ben valaki rálépett a hosszab- 
bító zsinórjára, áram off, úgy- 
hogy ismét "újrakezdés" (ez már 
kezd úgy hangzani, mint egy 
kábszerelvonókúrai tanács- 
adás...). Végül a döntőből Attila 
került ki győztesen, mert a 
szervező srác győzelme termé- 
szetesen nem számított. 


Ezekután azt hiszem a party 
egyik legnagyobb dobása, a 
FUN compo következett. Itt csak 
felsorolás szintjén a verseny- 





külön dicséretet érdemel, hi- 
szen a kép élessége és színhű- 
sége a legjobb monitorokkal ve- 
tekedett. A zenéknél a közön- 
ség nagy része még az épület- 
ben DOOM-ozott, de mire le- 
szállt az est, az egész party kö- 
zönség kint ücsörgött a csilla- 
gos ég alatt (Huh, de költői va- 
gyok...). A partyra beadott pro- 
dukciók nem voltak rosszak, 
ámbár a mennyiség egy kicsit 
mintha kevés lett volna. A lamer 
compo-t a CapaNNa nyerte a 
Can you remember?-rel, bár 
egy kicsit ismerős volt a demo 
valahonnan. (HBO, Mennyi? 
301). A második helyen (egy 
kellemes meglepetés) a 
MORTAL COMPACT csapata 
végzett. (A tévedések elkerülé- 
se végett a MORTAL COMPACT 
és a MORTAL TEAM két külön 
fogalom.) A Starfield-Garfield 
poénon félholtra röhögtem 
magam, ez valami eszméletlen 
volt... A 64k introk közül az 


Urinate "Totally twisted"-je bi- 
zonyult a legjobbnak, a 4k 
introk versenyében pedig az 
Exhumers "Virus"-a győze- 
delmeskedett. A demok közül 
első lett a 40k(m) a United 
Force-tól, a trace compo-t a 
Murmidones tagja, Laky nyer- 
te az Upgdown című képpel, a 
grafikák közül pedig Rendall / 
AstroideA "Angel of death"-je 
tetszett leginkább a közönség- 
nek. A wild compo-ra beérke- 
zett nevezések közül a SHOCK! 
"BLOODL-ja végzett az első he- 
lyen. 


A zenéknél a 4k kategóriában 
Megant R.E.P.:0.L.-ja, 
Multichanell-ben pedig 
Woodland /Exhumers "Party 
Time"-ja győzött. A szavazás- 
nál sok ígérgetés után a Rage- 
en végre tényleg kaptunk 
Votedisk-et. A nagyszerűen 
megírt szavazóprog- 
ramnak köszönhetően 
(ami a lemez 
bootsector- ából olvas- 
ta ki a szavazatokat) a 
compok után egész 
gyorsan sor került az 
eredményhirdetésre, 
amit sajnos ismét sike- 
rült átaludnom. A 
MORTAL 3 compoct si- 
került megnyernem, 
ezért a partyt igen jó 
hangulatban vészel- 
tem át, annak ellené- 
re, hogy a Doom dön- 
tőjében iszonyatosan 
kikaptam. A party vé- 
gén Ward elnézést 
kért a szervezési hibá- 
kért, amiből szerintem 
nem is volt olyan sok. 
Ezúton  ragadnám 
meg az alkalmat, hogy 
Snowman és a magam 
nevében elnézést kér- 
jek Jamestől azért a rossz Flag- 
es poénért, tényleg csak poén- 
nak szántuk. Sorry! Vissza a 
Rage-hez: Tudjuk, mekkora 
munka egy. ilyen rendezvény 
megszervezése, ezért szeret- 
nénk köszönetet mondani a 
szervezőknek (külön is: Ward, 
Netie, Gonosz, Ditta, Albino, 
Blade) amiért egy színvonalas 
partyval gazdagították a tavaszt. 
Várjuk a Rage "97-et, de addig 
is elmondanám, hogy a követ- 
kező nagy volumenű party a 
Controlled Dreams által szer- 
vezett FLAG "96 lesz, ami a ki- 
adott invitáció alapján szintén 
nagy dobásnak igérkezik. Nos, 
remélem tetszett ez a kissé 
szubjektív leírás, és vissza tud- 
tam adni valamit a partyk han- 
gulatából. Olvassatok szorgal- 
masan PCU-t, Lamer-rovatot, jót 
ne halljak rólatok, bírjátok ki ezt 
a hetet a szünetig, és találko- 
zunk a FLAG-en! 


Ruszi /MORTAL TEAM 
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eresse könyveinket! 









Csizmazia D. István 
Te is lehetsz Vangelis !? 


Jakab Zsolt - Juhász György - Vémi József 


Adobe Photoshop 

A. DTF világának legsokoldalúbb és 
edtebb programjának imertetése 
ól a profi alkalmazásokig. 







Zeneszerzés a Scream Traci 

kesztővel. Hogyan írjunk jó : 
lag gyorsan. Tékönyölls 
sávszerkesztő alapú zenel 





Lengyel Veronika 


Az Internet világa 

E kiadvány nagy segítséget nyújthat a 
hálózat mai és jövendő felhasználóinak. 
Szerzői az IIF program résztvevői, a téma 
avatott szakértői. 








Tóth Bertalan - dr.Tamás Péter és Trsai 


WINDOWS 95 felhasználóknak 
A kiadvány a WIN95 magyar változatát 
ismerteti. WIN95 alapok és WIN95 
alkalmazások. 


LászlóTózset 
Hangkártyák programozása 
Pascal és Assembly nyelven 


A könyv az IBM PC hangkeltési lehetősé- 
geit mutatja be. A Magyarországon 
elterjedt hangkártyák programozásáról 
részletes példák találhatók a kiadvány 
Gazsó Zoltán oldalain. 
Adatbáziskezelés FOXPRO-ban 
2.5, 2.6 - Windows/DOS 
A szerző sok éves oktatói tapasztalai 


kalauzolja az előképzettséggel nem — 
rendelkező olvasót. 





COMPUTERBOOKS . 
1126 BUDAPEST, TARTSAY VILMOS U.12. 
LEVÉLCÍM: 1253 BUDAPEST, PE. 71. 

0 8 TEL.: 1751-564, 4753-591, 
Sz FAX: 1753-591 


Gazsó Zoltán É j zt 
Adatbáziskezelés dBASE 5.0 for Kedvezmény a szelvény bemu- 


Windows rendszerben tartói ű 8 § 
8 atóinak a ComputerBooks 
A kiadvány felhasználói szemszögből Sgt. ő 3 3 p la 
közelíti meg a témát, az alapoktól kezdve N kiadványainak vásárlásakora 
példákon keresztül vezeti be az olvasót a SS S Éz is 21 

szoftver kezelésébe. k kiadó üzletében ! 






















AM ee MM 


x 





Cat 





































EL 


e 





2040. New York. Minden úgy 
történt, ahogy számítani lehetett 
rá. . A számítástechnika 
mindennapos lett, az információs 
hálózat mindenütt jelen van a 
világban, a technika az élet 
nélkülözhetetlen kelléke lett. A 
közlekedés felgyorsult, az 
orvostudomány hatalmas 
fejlődésen . ment át, a 
miniatürizálás mindenhol letette 
névjegyét. A számítógépekhez 





LA 3 
Tetszik a gépezet, ámbár egy 
[rezsi a-t a TMB 


azonban még d sem értett 
mindenki, így létrehozták a 
cyberspace-t, ezt az absztrakt 
Jázlestát ori ÉLEI gyengékből erős, 
a kicsikből nagy lehet. A virtuális 
valóság beleolvadt az életbe, 
voltak, akik már nemis tudták 
megkülönböztetni a kettőt. 
Ezek általában belehaltak. 
Egyre többen csatlakoztak 
be, egyre zsúfoltabbak lettek 
a vonalak, így KELLOS volt 
MELEG SEM zt tellett 
színre /) Virtual Dynamics. 
Operációs rendszerük új 
fejezetet nyitott a VR életében. 
Nagy átviteli sebessége és 
KAJART funkciója 
[je azott E ALT Ho JÉL ÉN VÁ HÉ 
leegyszerűsítette, 
megkönnyítette a NEETi 
eSsán tie etet r-ialo Srác tol-ia 
mindenki személyiséget 
kapott, a grafikus megjelenítés 
pedig nagyban hozzájárult a 
felhasználóközeliség 
alte EL LR EA A CT 
eszközök lettek a VR sisakok és 
kesztyűk, az áramló 
adatmennyiség 
megsokszorozódott. Az adat, az 
információ pedig hatalom. Így nem 
kellett sok idő, hogy megjelenjenek 
a cybertér tolvajai, ezek a 
számítógép-zsenik, akik megfelelő 
összegért adatmozgatást vállaltak. 
A rendőrség is hamar lépett, egyre 
több cyber-jockeyt fogtak el, és 
zártak be. A cybertér egybefonódott 
az élettel, alapjává vált. A tudomány 
Me ora el e vágda ett e álalu Ni 


j Nem szeretném, ha ebben á 
kórházban vennék ki a vakbelem... 


ES 


Szeptember 30. Ez már a 
harmadik áldozata c 


hasfelmetszőnek, őt is ugyanolyan 


2 PRZOO$ 


brutális, — kegyetlen 
módon intézte el, mint az 
összes többit. Ez az 
ember nem érez 
szánalmat? Beszéltem 
: . Magnotta detektívvel, 
aki a legrosszindulatúbb 
rendőr, akit is valaha is 
ismertem. A gyilkos 
most sem hagyott 
nyomot, bár ez már meg 
"1 sem lep. A nevem Jake 
MeYT Et elete tetát ete rLeL 
CSAL UT Tia (Té etEi B 
New York És 
legnagyobb lapjánál. 
Régóta tartom a 
kapcsolatot a 
hasfelmetszővel, 
vagyis inkább ő tartja velem, 
ugyanis minden akciója után küld 
nekem egy levelet, azt mondja, 
kiválasztott engem. Nem igazán 
tudom, mit higyjek róla, vagy ki is 





KEettn markáns arcvonásai... 


lehet ő. Főnöknek nevez engem, 
ebben megegyezik az eredeti 
hasfelmetszővel, akit sosem 
kaptak el. Csakhogy az én ügyfelem 
nem prostikat gyilkol, látszólag 
semmi összefüggés nincs az 
áldozatok között. A legutolsó 
szerencsétlen neve Renee Stein. 
Épp a New York-i könyvtár kútjára 
dokkolt be a cybertéren keresztül, 
amikor elkapta az a szemét. 
Felhasította védtelen áldozatát, az 
egész szobába jutott a vérből. 
Miután végzett, úgy tűnt el, ahogy 
jött: senki sem látott, hallott semmit. 
Remélem Magnotta most már 
oles e e Crag rálel el Lá 2 [c 
már nem is őrület. Ez valami 
olyasmi, amihez már több kell, 
valami elvetemült 
MELESAÉ TEO ÁÁ ő 

egyetlenség, 
MEGGYŐZ Ni 
akarok többé ilyet 
látni. IVA 
egyetlen írásom, 
amit nem kap meg 
az újság, és a 
hasfelmetszőről 
szól. Ki kellett 
adnom ezt 


magamból, de csak a saját tárolóm 
számára. Ujabb üzenetet kaptam 
tőle. Catherine-t akarja. Elegem van 
ebből az alakból, azt hiszem, saját 
kezembe veszem az ügyet. A 
rendőrség olyan tehetetlen! Most 
már megyek. Igazság szerint félek, 
de most már nincs 
visszaút. A 
következő lehet, 
hogy én leszek. 
Jake Ouinlan 


Igy kezdődik a 
GameTek legújabb 
interaktív mozija, a 
Ripper. A program 
hat CD-n került 
forgalomba, fi 
Mllateta es tet íztaátesste tt 
15Mb helyet 
igényel. 8 mega 
Ram, 486DX és 
Vesa kompatibilis 
sége Tok 
szükségeltetik az ül 
FITT LTÉVTÉTl [AvA du céts2 

installálás rém egyszerű és 
szép, általában (ir Lő 
egyszerűen el kell fogadni a 

rogram által felajánlott 

eállítást, és kész. A mozit 
ajánlom full screen- lores-re 
rakni, mert hires-ben is 
ugyanúgy néz ki, csak sokkal 
lassabb. Miután az install 
befejezte munkáját, RIPPER- 
rel indíthatjuk magát a játékot. 


ZAN y ez NAA 
GAME: így kezdhetünk új 
- játékot. CONTINUE GAME : 
ezzel folytathatunk egy 
valamilyen okból megszakadt 
játékot (pld.: kiakadás). RE- 
STORE GAME : visszatölthetünk 
egy játékállást. VIEW INTRO: újra. 
megnézhetjük az intro-t. 
zá Ete MEYE CL 
egy ajtót látunk magunk előtt. A 
játéktéren történő 
mozgás a 7th Guest- 
ben, vagy a Myst-ben 
már megszokott módon 
történik, vagyis van egy 
alt éz [related (ri rztae etil oltg] 
egy tőr), ami mindig azt 
mutatja, amit az adott 
pozícióban éppen 
megtehetünk. Például, 
ha kivisszük a kép jobb 
szd ldeeMi áldd ká ee! 
menni, akkor a kard 
jobbra fog mutatni. Ha a 
mutató egyhelyben 
forog, akkor ott nincs 
semmi érdekes. A 
játékban találkozhatunk 
emberekkel, tárgyakkal és egyéb 
dolgokkal, ekkor a tőr az adott 
dolognak megfelelő formájúvá 







A teletext hányadik oldalán olvashatunk friss 


alakul. Ezek az alábbiak lehetnek: 
FÖLDGÖMB: CC ARU ST 
Lesz még róla szó. KÉZ: 
tárgyakat tudunk vele felvenni, 
vagy működtetni. Ha valamit 
LL LATTA akkor cr4 
itelte tál AV ETteáz áá tte tata ot] 
kerül. KOPONYA : beszélgetni 
valakivel. A kép alján 
megjelennek a lehetséges témák, 
Edes u éláts áz ate etes 
fehér nyilakkal lapozhatunk köztük. 
VR SISAK: belépés a cybertérbe. 
WAC : ha égy jee án vagy bármi 
mást nem (TUNNI A TT B 
digitalizáljuk. Ekkor a tárgy képe 
bekerül a kéziszámítógépünk 





A trace gyönyörű, de a hely kissé 


(WAC) adatbázisába. NAGYÍTÓ: 
megvizsgálni valamit. Ilyenkor 
általában közelebb lépünk a 
dologhoz. HOMOKÓRA: ekkor épp 
tölt a gép, vagy valami történik, pld.: 
beszélünk. 

Ha a mutatót felvisszük a 
képernyő tetejére, ikonok jelennek 
meg. Ezek sorban: TÁVIRÁNYÍTÓ: 
a hangerőt, fényerőt, színt állíthatjuk 
vele. FÖLDGÖMB: a helyszínek 
között közlekedhetünk vele. A jobb 
alsó ablakban lehet látni a 
meglátogatható helyeket, a mellette 
levő képernyőn pedig az ott található 
szobákat, helyiségeket. A kis fehér 
nyilakkal lapozhatunk a helyszínek 
között. A névre kattintva máris ott 
találjuk magunkat. FIÓK: a leltárunk. 
Minden tárgy, amit felveszünk, ide 
LEIA Használni (elet i 
értelemszerűen a Use paranccsal 
lehet, de egy dupla klick is megteszi. 


éreskezű, ám TET ságos 
[TELT aZ 





Természetesen csak akkor, ha az 
adott helyszín ezt lehetővé teszi! 
WAC : a kéziszámítógépünk. Egy 


infokat az Automex CD választékról? 


A helyes megfejtések beküldői között 3 db. 
CD ROMTÁR 5. c. CD-t sorsolunk ki 


















lépést se nélküle. Három fő 
LL (dtej EB Notebook 
jegyzetfüzet, a játék 
legnagyobb érdeme. Bármit 
beírhatunk ide, vagyis 
jegyzetelhetünk bele. Ha 
valami fontosat tudtunk meg, 
a program automatikusan is 
belejegyzi. Database: a 
bedigitalizált dolgokat találjuk j 
itt. A játék elején egy pohár is 7 

idekerül, azt például itt kell H F 4 





összerakni egy egyszerű Hi 
forgatós játék keretében. / EL" f 
Help: ha valami nagyon nem 
megy, kis segítséget nyújt. 
CD : játékállás-mentés. 


fay ténett tt Mn 
fejlődést... 


A feladatok: A program egy 
csomó információt csak akkor ad 
meg, ha előbb megoldunk egy-egy 
logikai, megfigyelésre épülő, de 
leginkább próbálgatással 
teljesíthető — feladatot. Ezek 
kezelését sajnos nem tudom leírni, 
hiszen mindegyik más és 
más módon irányítható. 
Pld.: a Wofford-házban 
van egy labirintus-asztal, 
ahol a cél az, hogy a golyót 
"- eljuttasuk a jobb alsó 
sarokban lévő Exit 
felirathoz. Öt kapcsolót 
kapcsolgathatunk  ide- 
oda, mindegyik a kapuk 
egy-egy csoportját állítja 
át. Három lehetőségünk 
van, ekkor elindul a golyó, 
lat álati endi TV [dette d 
gratulálok, mert marha nehéz! 


Megjelenik húsz ablak, ahová 
berakhatjuk az adott helyszín 
képét, ezután rövid megjegyzést 
fűzhetünk hozzá. NYÍL : játékállás- 
töltés. Az előbbi húsz ablak egyikére 
rányomva betöltődik az állás. 
izdeizisi 64 beállítások. 





Nem egésszen így képzeltem el a 
Cyberspace-t. 
Szabályozhatjuk cr4 egér 
sebességét, a játékok és a harc 
nehézségét és még egy csomó más 
dolgot. KÉRDŐJEL : súgó. :) 
Ugyanaz, mint a WAC-nál. ÉXIT : 
kilépés a főmenübe. Vigyázat, 
led ciria lt] 


A cél: Ez gondolom világos. A cél, 
hogy megtaláljuk a gyilkost. Itt derül 
ki, hogy ez nem is egy tipikus 
kalandjáték, hanem . igenis 
nyomozás, mert a végén 


A játék fontos része a 
cybertérben játszódik. 
Ismerkedjünk hát meg 
vele! A különböző 
intézmények, 
Beee Totti 
itt KUTnak hívják. Egy 
kutat csak akkor 
látogathatunk meg, ha 
már hallottunk róla, 
Keki ismerjük. 
Majdnem minden kutat 
ICÉ véd, amit egy 
egyszerű lövöldözős 
hár tézőie Kos bosar an 
semlegesíthetünk, ami 





va. w [A 2 
Az első értelmes cselekedetünk... 








kiderül, hogy az áldozat a New 
York könyvtárban volt, amikor 
a hasfelmetsző megölte. 
Menjünk a szerkesztőségbe, 
ahol új üzenetet kapunk tőle, 
miszerint , a következő 
Catherine, a munkatársnőnk 
lesz. Innen már automatikusan 
! . történnek a dolgok, elrohanunk 
. alány lakására, aki 
ugyan életben van, 
de mély kómába 
esik, utolsó szava: 
ad et eá ea ále A 
(hasfelmetsző). 
Később kiderül, 
hogy valaki 
megzavarta a gyilkost, 
Czegele reá dutu ete 
de a lány így sincs 
magánál, s az a 
bizonyos "utolsó: kép", 
vagyis a szemébe égett 
ESA fázis elég 
halvány. A képet idővel 
feljavítja a számítógép, 
de mi nem igazán érünk 
rá. Ideje megkeresni a gyilkost. 


Értékelés: " Kicsit vegyes 
érzelmeim vannak a játékkal 
kapcsolatban. Nem rossz, nagyon 
nem rossz, de nekem valami KICSI 
még hiányzik. A grafika a 
mozgásnál nagyon szép, tényleg 
életszerű a számoltatott környezet, 
a mozirészeknél 
viszont elég csúnya, 
szemcsés és nagyon 
látszik, hogy külön 
vették fel Ct4 
embereket és úgy 
keverték bele. a 
háttérbe. (Kivéve az 
intro-t, az elég jó!) A 
hangra semmi rosszat 
nem lehet mondani, 
sőt, az intro zenéje 
egyszerűen 
fantasztikus (ci) 
atmoszférikus! A 
beszéd érthető, bár 
[aiiuu] (e 
csúcsminőség, az aláfestőzene 
pedig egy kicsit idegesítő tud lenni 
egy idő után. Pozitívak viszont az 
effektek, azok elég jól sikerültek, 
kivéve azokat, amik már ismerősek 
lehetnek. (Bizonyos. ajtónyitások) 
Ezek a dolgok így elég jól 
hangzanak, de van néhány apró 
(illetve nem is olyan apró) részlet, 








Men erzel eat e 
agyunkat... 


felfogni, hogy az ember nem 
zsúrkocsi, így nem gurul, hanem 
LÉP, a lépcsőn pedig nem úgy 
közlekedik, mint akinek két falába 
van. A második, hogy a játék 
gyakran csinálja azt, hogy Jake 
elindul, de azért közben felnéz a 
plafonra (de jó grafikusaink 
vannak!), lenéz a korlátról (hú, de 





profik vagyunk), és utána nagy 
nehezen hajlandó továbbmenni. Ez 
még nem lenne baj, mert elsőre 
nagyon szép, de ezeket a részeket 
(a mozikkal ellentétben) nem lehet 
átlépni. A harmadik hiba, hogy 
néhány helyre (egy szobán belül) 
csak nagyon körülményes módon 
tudunk eljutni. (pld.: előre, balra, 


b 
Cyberpub, de legalább a sör nem 
virtuális... 


előre, hátra, jobbra) Tényleg jól néz 
ki a számoltatott környezet, de az 
első egy óra játék után a lassú 
mozgás már inkább csak hátráltatja 
magát a felfedezést. A végső 
véleményem az, hogy ez 1996-ban 
nem elég. Ha valaki jó mozit akar 
nézni, annak ott a WC IV., ha meg 
jó kalandjátékot, akkor játsszon a 


nagyon egyszerű, le 

sem írom. A cybertérben pontosan 
ugyanúgy " mozoghatunk és 
cselekedhetünk, mint a valós 
világban, és jegyezzük meg, hogy 
itt csak a virtuális szemályiségünket 
bánthatják, valós  énünknek 
(majdnem) semmi baja nem eshet. 
Azért vigyázzunk a harccal, hiszen 
Éefez ikonsor a cybertérben nem 
él! 





Nem bíznám rá a káposztá: 


választanunk kell a szereplők 
közül. Ezért hát próbáljunk meg jól 
odafigyelni — minden egyes 
párbeszédre, feliratra, egyáltalán 
mindenre, hiszen ha eljutunk a célig, 
onnan már nincs visszaút: dönteni 
kell. A játék nagy előnye, hogy ha 
végigjátszottuk, újabb három 
alkalommal nekifuthatunk, hiszen 
mindig más lesz a tettes! 


Egy kis segítség az 
elinduláshoz: Kérdezzük 
ki — Magnotta-t, aki 
szokásához híven nem 
valami szolgálatkész. A 
bögrét digitalizáljuk be, és 
próbáljuk LAlé dai 
(segítség: Salisbury). 
Ezután beszéljünk a 
fényképésszel, Li 
elmondja, hogy fogalma 

sincs, milyen fegyverrel 
Metrá ati Cr 
áldozattal, de gyanítja, 
hogy valamilyen nano- 
dolog lehetett az. A 
számítógépet megvizsgálva 


ami eléggé lerontja a játékot. A DIG-gel. A ri 

legfontosabbb ilyen, hogy a játék Reptile / AstroideA £ 
NÉM ÍRJA KI A SZÖVEGET! Ez Mortal Team 
szerintem elég nagy bukás, nem 
tudom mire volt jó. Megérte ezen 
spórolni? Nem hiszem. Inkább 
valami programozástechnikai dolog 
lehet a háttérben. A mozgással 
három nagy baj van. Az első az, 
ami majdnem minden ilyen stílusú 
játékban: a t. cégek képtelenek 


Minimum hardver: 486DX2-66, 8MB 
RAM,2xCD-ROM,SB, GUS. 


Kiadó:GameTek 
Tesztpéldány: Automex Kft. 
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Erezte, ahogyan az élet szép las- 
san kiszáll belőle. A fájdalom egyre 
jobban tompult. Már szinte semmit 
sem érzett. Csodálatos volt, mint 
egy repülés. Egy utazás vissza a 
múltba. Látta egész gyermekkorát, 
első csókját, apja halálát. Beállt ka- 
tonának, de nem járt szerencsével, 
mivel túl önfejű volt. Nem tudott mit 
tenni, élete megváltozott, egyik nap- 
ról a másikra élt, kalandozó lett. 
Visszaemlékezett azokra a régi 
szép időkre, amikor még minden 
más volt. Aer a gyönyörben tündö- 
költ. A béke, a szeretet és az örö- 
mök világa volt. A nap szeretettel 
simogatta az emberek bőrét, a szél 


tam 





hsz 8 
Ez itten egy hős. Hát nem aranyos ? 


kellemesen fújdogált, minden reg- 
gel madárcsicsergéssel kezdődött. 
Aztán valami szörnyű történt. Az 
emberek leghűségesebb barátai, az 
árnyékok életre keltek. Szép las- 
san formát öltöttek, és undorítóbb- 
nál undorítóbb lényekké alakultak. 
A napot, egy végtelen vastagságú- 
nak tűnő koromfekete felhő takarta 
el, sosem fújt már enyhe szél, csak 
lélekszaggató orkán, ami magával 
hozta a soha el nem álló esőket. 
Mintha csak az ég könnyezett vol- 
na mindig. Az árnyéklord újra életre 
kelt. Vele a pusztulás... 

Aer világának már semmi remé- 
nye nem volt, kivéve a kalandozó 
hősöket. Talán ők meg tudják men- 









Szeretem az esélytelen csatákat... 


teni ezt a békés földet, talán...de saj- 
nos kevés volt belőlük, nagyon ke- 
vés... 

Mindenre emlékezett, arra is, ami- 
kor eldöntötte, hogy majd ő meg- 
menti Aert. Utnak eredt, pedig tud- 
ta, hogy a város határának az átlé- 
pése lehet, hogy a halálát fogja je- 
lenteni. Rövid időn belül maga mellé 
toborzott egy kis hadsereget, és 
hamar szerelmes is lett. Ekkor is- 
merte meg Lanát, a gyönyörűszép, 
vöröshajú harcosnőt, akinek szívé- 
ben a tűz ugyanolyan erősen lobo- 
gott, mint azt a hajszíne mutatta. 
Harven nem is érezte, hogy azok a 





gyönyörű tincsek most is éppen az 

arcán pihennek, és hogy valami fur- 

csa folyadék potyog időnként az 
arcára. 

A hely olyan ismerős volt, mintha 

nemrég már járt volna 

az itt. Egy tisztáson állt az 

egész csapat. Hirtelen 


hon miset 
at 104 sms ! valamilyen szag csap- 
tan, é ta meg az orrukat, na- 
kegatsot ta égett Í 


gyon büdös volt. Lana 
! odalépett hozzá, és 

ir 109 egy csókot lehelt az ar- 
ré. 7aDT cára, lehet, hogy ez lesz 
az utolsó? -kérdezte 


mat 


test toe i; ekkor magában, de re- 


; mélte, hogy nem. Hirte- 
len a föld alattuk felre- 
ij pedt, és nem sokkal 
mögöttük iszonyatos 
! lények jöttek elő a mély- 
; ségből. Ilyenekkel még 
: sosem találkoztak, ép- 
pen ezért nem is sejt- 
hették, hogy csak a má- 
gikus fegyver fog rajtuk. A harc el- 
kezdődött, rövid időn belül a kis 
csapat rájött arra, hogy nincsen 
semmi esélyük. Nem csak azért, 
mert fegyvereik nem fogtak a ször- 
nyetegeken, hanem azért is, mert 
percről percre újabbak jöttek elő. 
Tudták, hogy ez lesz életük utolsó 
csatája, de bátran harcoltak. 
Körübelül ekkor kaphatott egy ha- 
talmas ütést a fejére, amitől elvesz- 
tette az eszméletét. Újra ott volt, 
azon a rémes helyen, és tudta, 
hogy nem álmodik. Az agya már 
nem adott jeleket a testnek, nem 
mozdult többé. Lelke látta (miköz- 
ben a 
testéből szállt kifelé), ahogy a por- 
hüvelye a földön fek- 
a szik, teljesen 

összetörve, hidegen. 
Valaki még vele volt, 
S Lana volt az. Ott feküdt 
El Harven kihűlt testén és 
244 ; zokogott. Eszre se vet- 
te, hagy valaki közele- 
a dik felé. Az egyik ször- 
Ü nyeteg hátulról megfog- 
ta, és kiszorította belő- 
e le a lelket. Gyors halál 
volt, nem szenvedett 
sokat. A szerelmesek 
újra együtt voltak, egy 

helyen... 


Hát így is kezdődhet- 

ne a játék, de szeren- 
csére ez nincs így, mi- 
vel akkor hirtelen mindenki dep- 
resszióssá válna. He-he-he, hogy 
én milyen vicces srác vagyok! De 
evezzünk más pocsolyákra. Az 
SSI ismét valami eszméletlent al- 
kotott. 
Rég volt már, hogy egy játékkal 
ilyen rövid idő alatt ennyit játszot- 
tam volna. Ha jól emlékszem, ak- 
kor a Command8.Conguer-nél utol- 
jára. Annyira egyszerű és tökéle: 
tesen felépített a játékmenet, hogy 
CSAK NA!!! 

Rögtön a játék elején akkora meg- 
lepetés ért, hogy majdnem leestem 
a székemről. Ölyan muzsika foga- 


dott, amihez hasonlót csak a temp- 
lomban hallhat az ember. Hihetet- 
len! Csodálatos! Fantasztikus! Esz- 
méletlen! Cooool! Annyira feldobja 
az egész játék hangulatát, ami már 
eleve szuper, hogy egyszerűen 
képtelenség abbahagyni. Azt vet- 
tem észre, hogy már nem ettem há- 
rom napja, tiszta szőrös az arcom 
és hogy iszonyatosan kell mennem 
a vécére. Na! Ennyi ömlengés bő- 
ven elég volt, most akkor jöjjön a 
leírás. 

Először le kéne írni, hogy milyen 
karaktrek közül választahtunk. Hát 
akkor lássuk: 7; 

Első emberünk KNIGHT 
MARSHAL CALIS, a titokzatos lo- 
vag. Sok előnye van, mivel tud va- 
rázsolni, pontosabban az összes 
egységét meg tudja gyógyítani, ki- 
véve a halottakat. Ézen- més; 
kívül olcsón tudja be- 
szerezni a lovas egysé- 
geket és mivel karizma- 
tikus egyén, sokszor be 
fog majd állni hozzánk 
néhány ember segíteni. 
Ót inkább a kezdőknek 
ajánlom. 

ARCHMAGE KRELL: 
hatalmas(?) varázsló, 
már a játék elején egy 
csomó erős varázs- 
lénnyel rendelkezik, aki- 
ket sajnos nem lehet 
upgrade-elni (erről majd 
később). Inkább a va- 
rázslókat tartja nagyra, 
éppen ezért tudja olcsón 
magához csábítani őket. Elég gyen- 
ge egységei miatt csak a profiknak 
ajánlom. A játék közben négy va- 
rázslatot is tud használni: 

FIREBALL: ez bár eleinte elég 
gyenge, a játék előrehaladtával igen 
erőteljes támadóvarázslattá fog fej- 
lődni. 

FEAR: nem valami hatásos, ha 
működik, akkor a delikvenst 
könnyeben le tudjuk csapni, csak 
sajnos nem igazán hat senkire. 

WEAKNESS: ha a célpontnak már 
elég kevés az élete, akkor érdemes 
ezt bevetni, mivel lehet, hogy ettől 
fog az örök vadász mezőkre sétál- 
ni 


WHIRLWIND: azok ellen az un- 
dorító repülő egységek ellen hatá- 
sos, csak kár, hogy ke- 
veset sebez. 


SORCERESS 
MORDA: ő az egyetlen 
képviselője a női nem- 
nek. Éppen ezért olyan 
hatásos is. Tele van pa- 
kolva szörnyekkel, na- 
gyon szereti őket, lehet, 
hogy nekik 
nagyobb...hmm...nemis 
tudom?!? Nagyon ara- 
nyos kis karakter, a 
kezdő hadserege elég 
erős, és még varázsol- 
ni is tud. Az egyikkel a 
kis állatkáit tudja meg- 
gyógyítani, a másikkal 
pedig halálos pestist tud 






A térkép hasznos tud lenni 


Történetünk már könyvbe van vésve... 


okozni a szerencsétlen ellenfelei- 
nek. Öt a haladók már nagyon fog- 
ják szeretni. 

LORD MARCAS: a morcos kis 
barbár. Izomagy Rulez! Mondhat- 
nánk. Nem is látszik, hogy őt a ked- 
ves kezdőknek csinálták, mivel na- 
gyon csábító. Mondjuk én már az 
elején a kis csajt választottam. Na- 
gyon sok előnye van, bár varázsolni 
nem tud. Olcsón tudja beszerezni 
a light és heavy infantrys embere- 
ket. Sokszor fog majd beállni hoz- 
zánk segítség, mivel kis barátunk 
nagyon nagy sztár az embereknél. 

Röviden ennyit a karakterekről, 
mint azt láthatjátok, mindenki meg- 
találhatja a neki legmegfelelőbbet. 


Három fajta játék közül választ- 
hatunk.  CAMPAIGN GAME, 
ARENA GAME, SCENARIO GAME. 

Kezdeném a legegyszerűbbel: 
SCENARIO GAME. Itt már előre el- 
készített hadsereggel lehet egy kül- 
detést megcsinálni. Ezek mindig va-. 
lami nagy legendás csatát dolgoz- 
nak föl, amit az Aeri történelem- 
könyvben a gyerekek már tanultak. 
Vagy nem? Általában meglehetősen 
hosszúak és nehezek szoktak len- 
ni, ami nemis csoda, mivel elég ke- 
vés van belőlük. 


ARENA GAME: ez a kedvencem. 
Itt lehet az egymás elleni csatát 
gyakorolni, vagy akár űzni. Mindent 
saját kedvünk szerint beállíthatunk, 
a kezdő pénzt, a karakterünket (ér- 
dekes, hogy a gonoszokkal is le- 
hetünk), a csapataink számát, a kö- 
rök számát és a csata helyszínét. 
Nagyon mókás harcok tudnak 
összejönni, amikor nekünk hatvan 
egységünk van, míg az ellenfélnek 
tíz. Hiába, mindig is szerettem az 
igazságos ütközeteket. 

CAMPAIGN GAME: ez maga a 
nagy játék. Öt sziget van, amit met 
kell tisztítanunk a gonosztól, a csúf, 
kopasz hókuszpóktól ...khmm... bo- 
csánat, ez egy másik újság. 
Minden pálya előtt kapunk egy kis 





eligazítást, amiből Als] hogy 
milyen fajta ellenségekkel fogunk ta- 
lálkozni. Ezek után látjuk magunk 
előtt a taktikai térképet. Ezen 
egyenlőre két ikon látható. A felső a 
build army ikon, amire ráklikkelve 
megszemlélhetjük jelenlegi hadse- 
regünket, esetleg új embereket ve- 
hetünk, vagy upgrade-elhetjük 
őket. Minden a zsozsónktól függ. 
Egyébként ha 
valakit meguntunk volna, itt ki is dob- 
hatjuk szegényt. A második ikon 
nagyon fontos, mivel itt állíthatjuk 
be, hogy melyik egységeinket fog- 
juk jobban fejleszteni és melyiket 
kevésbé. A 1595 a legtöbb, amit egy 
fajtára költhetünk, az 190 pedig a 
legkevesebb. Ügyeljünk arra, hogy 
a legalul lévő szám legalább 1099 
legyen, mivel ez a nekünk jutó pénzt 
jelenti. Az egész mgéoként úgy mű- 
ködik, hogy kapunk egy megadott 
mennyiségű pénzt. Ekkor az fog tör- 
ténni, hogy a beállított százalékok 
szerint fog ez a szegény 
kis zsozsó szétoszlani, 
és ha 1096-nál keveseb- / 
bet állítunk be az alján, 
akkor az anyagi helyze- 
tünk olyan siralmas lesz, 
hogy az egységeinket 
még fel se tudjuk majd fej- 
leszteni. Most nem aka- 
. rom leírni, hogy melyik 
csoportokat fejlesszük 
1596-kal, mivel minden ka- 
rakternél másokat kell 
előnyben részesíteni. Ha 
mindent beállítottunk, ak- 


Nini, Gandalf ?! Beléptél az SSI-be ? 


kor már jöhet is a játék. 

A játékmenet hihetetlenül egysze- 
rű. Azután, hogy kipakoltuk az em- 
berkéinket, nincs más dolgunk, mint 
tegy azt tegyük, amit az eligazí- 
tásban feladatul kaptunk. Ez általá- 
ban az, hogy nyírjuk ki az ellensé- 
get, vagy pedig az, hogy foglaljuk el 
az összes várost. Ez szokott a leg- 
nehezebb lenni, mivel azok a go- 
nosz, csúnya szörnyek mindig erő- 
sen védik ezeket a "falukat", és 
néha csak nagy veszteséggel tud- 


Nagyon utáltam ezt a pályát... 





juk a feladatot teljeseíteni. Egyéb- 
ként szerintem sose törődjetek bele 
abba, ha egy kedvenc kis muksó- 
tokat kinyírják. Minden kör előtt 
csináljatok egy Fast Save-et, így 
szinte biztos, hogy mindig veszte- 
ség nélkül meg fogjátok csinálni a 
küldetéseket. A játék nagy szemét- 
sége, hogy meg van adva, hogy 
hány kör alatt kell megcsinálni a pá- 
lyát. Emiatt gyakran elő 
fog fordulni, hogy új stra- íg 
tégiát kell kitalálnotok, 
mivel nem jöttök ki az : 
időből. 

A pályán van egy cso- 
mó épület, a városokon 
kívül, amiket érdems el- 
foglalni, mivel meglepe- 
téseket szoktak ma- 
gukban rejtegetni. Ez 
lehet pénz, új egység, 
varázstárgy vagy ép- 
pen egy szörny, ami 
szépen megtámad min- 






; Ime a titokyatos hős. 


4 ket. Ha nem tudjátok az 
ij összes ilyen helyet 
megnézni se búsuljatok, 
mivel a pálya végén au- 
tomatikusan megkapjá- 
tok az összes ajándé- 
i kot. Most pedig nézzük 
i meg az egységeket egy 
med kicsit tüzetesebben. Ta- 
! nulmányozva az embe- 
Í reink " NA Hát, 
észrevehetjük, hogy 
egy érték karakteren- 
ként mindig különbözik, 
ez pedig nem más mint 
az emberünk harci stílusa. Ebből 
három fajta van: 
MELEE, SKIRMISH, MISSILE. Eze- 
ket nagyon fontos, nák mindig 
megnézzük, mivel ettől 099 egy 
csata kimenetele. A Melee a közel- 
harcot jelenti, tehát azt, hogy az il- 
lető milyen jó a közeli csatában. Az 
már magától érthető, hogy egy 
Melee-és ember nem fog sok si- 
kert elérni, ha egy Skirmish-es meg- 
támadja. Mivel a Skirmish a 
félközelharcot jelenti, vagyis a lán- 
dzsával, vagy parittyá- 
val stb. való 
harcot. Természete- 
sen, ha egy Melee-és 
megtámad egy 
Skirmish-est,. akkor 
szegény nagyon nagy 
trutyiban lesz, mivel 
nekik nem valami jó a 
közelharci értékük. 
Másik kategóriába tar- 
toznak az íjászok, akik- 
nek Missile az értékük. 
Nekik az a különleges 
tulajdonságuk van, 
hogy vissza tudnak tá- 
madni, ha az egy koc- 
ka távolságra lévő em- 





berünket megtámadják. 


Ebből következik, hog; 
őket a védelem céljából 
érdemes használni, mi 
vel a Melee-éjük szintén 
nagyon KSE 1 é8 
visszatámadásnál --3- elete 
mal sebeznek. A Siege ÁE 
Engin-ek nagyon jó fe- § 
jek, mivel ők a Missile 4 
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Mikor készülhetett 
j; rólam ez a kép ??! 
















értéküket támadásra is bevethe- 
tik, tehát egészen távolra el tud- 
nak lőni, ezért érdemes ezekből 
mindig egy-kettőt venni. A Sky hun- 
terek már más módon harcolnak. 
Nekik is Missile-éjük van de ők a 
i levegőből támadnak, ezért meg- 
i sebezni őket csak íjjászokkal és 
ugyancsak repülő lényekkel tud- 


5 juk. Sajnos, mivel ezek igaz, hogy 


a levegőből sebeznek, támadás- 
nál le 
ee visszasebeznek nekik. A 
ombardier-ek nagyok erősek, 
mivel nekik nem kell leszállni táma- 
dásnál, ők felülről bombáznak, mint 
az a nevükben is — 
benne foglaltatik. Öket vagy va- 
rázslattal, vagy íjjászokkal, vagy 
egészen speciális egységekkel tud- 
juk csak megsebezni. A Cavalary- 
soknak van az a jó tulajdonságuk, 
hogy tiszta terepen --8-cal sebez- 
nek. Ezért velük törekedjünk a me- 
zőn harcolni. A Skimisher-ek na- 
gyon erősek, hogyha támadásról 
van szó, főleg ha folyóból lőnek, mi- 
vel ekkor ők is plusz értékeket kap- 
nak. Huuuuuuu...hát ez is megvolt. 
Remélem értettetek belőle valamit. 
Öszintén megmondva én semmit. 
Ide a végére leírnék még néhány 
dolgot, amit kihagytam: 
- Vannak hősök is, akik különösen 
erősek szoktak lenni. Tudnak va- 
rázsolni, ami mindig valami nagyon 
erős hókuszpókusz, mint például a 
Berserk. 
- Azt, hogy mennyit sebzünk sok 
minden befolyásolja. Egyrészt 
egészségi állapotunk, másrészt 
morálunk, harmadrészt támadása- 


ell hogy szálljanak, ezért 
































Hmm... nem is olyan rossz... 


ink száma. Ezért mindig töreked- 
jünk arra, hogy ezek a maximumon 
fegyengki ahogy Fanny mondaná. 
- A sebzés nagyon logikusan van 
megoldva. Két fajtája létezik, az 
egyik a sérülés, a másik pedig a 
halálos seb. A sérüléseket egyből 
ki tudjuk pihenni az egyik körünk- 
ben, míg a halálosakat nem. Ponto- 
sabban erre is van egy megoldás, 
menjünk a halálos sebekkel rendel- 
kező egyénnel az egyik városunk- 
ba, és klikkeljünk a legfelső ikonra, 
a Recruitra. Ekkor emberünk telje- 
sen egészséges lesz megint. 

- A normális egységeknél van az a 
kellemetlen dolog, hogy minnél ke- 
vesebb az energiájuk, annál keve- 
sebbet sebeznek. Ez végülis logi- 
kus, mivel kevés ember keveset tud 
sebezni. DE...a hősöknél ez nem 
így van! Mivel ők ugyebár nem egy 
csapat, hanem egyedül vannak. 
Tehát mindegy, hogy mennyi a sé- 
rülésük mindig ugyanannyit sebez- 
nek. 

- A gyógyulásnak van egy feltétele, 
vagyis az, hogy ne legyen a 
közelünkben egy ellenség sem, kü- 
lönben csak egyet fogunk feljavul- 
ni. Ez egy kellemetlen dolog, de az 
ellenfelet jól meg lehet szívatni vele, 
mivel nála is ugyanígy miködik a 
dolog. 

- Fontos, hogyha valakit már a har- 
madik emberünkkel támadunk meg, 
akkor már szinte biztos, hogy meg 
fog halni, mivel az áldozat annyira 
be van tojva, hogy alig védekezik. 
- Ha valakinek megtörik a morálja 
(BREAK), akkor ezt használjuk ki 
és támadjuk meg, mivel ilyenkor 
nagyon sebezhető. 

Nos, ennyi fért bele ebbe a kis le- 
írásba. Remélem tudtam néhány új- 
donsággal is szolgálni, ha nem, ak- 
kor haljak meg. Remélem lesz foly- 
tatás, mert akkor... 


CA$H / Mortal Team 
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Tipikusan szép francia este volt, 
a sötétség úgy ereszkedett a vá- 
rosra, amit egyébként Rouen-re ke- 
reszteltek, mint ahogyan az esőfel- 
hők lepik el az eget egy kellemes 
nyári délutánon. A házak csönde- 
sek voltak, mindenki békésen szun- 
dikált az ágyában, még a madarak 
is aludtak. Egy ilyen éjszakán szúr- 
tak le egy embert az utca kellős 
közepén... Még ezen a napon tör- 
tént, de egy kicsit korábban, ponto- 
sabban: öt órával hamarabb. 
A király egyik legkevésbé sem 
bátortalan testőre éppen kül- 
detésen volt. Vígan fütyörész- 
ve, bár ügyelve arra, hogy 
kellően férfias maradjon, 
Geoffroi Le Brun, a rettenetes 
éppen az úton sétálgatott. Arra 
lett figyelmes, hogy nem is 
olyan messze tőle egy 
lovaskocsi fekszik a földön, és 
egy meglehetősen unszimpa- 
tikus egyén egy hölgyet arra 
akar kényszeríteni amit ő 
nagy valószínűség szerint 
nem szeretne. Két szóval: 
éppen megerőszakolja. Szeren- 
csére e becstelen tett még csak 
kezdeti stádiumban volt, tehát még 
meg lehetett akadályozni. Hősünk 


gényt... 

előhúzta kardját, és egy imát mond- 
va királyának megrohamozta az 
útonállót. A sörtől bűzlő egyén (bár 
ez még nem lenne bűn), annyira el 
volt foglalva a hölggyel, hogy észre 
se vette, hogy valaki közeledik felé 
De az már rögtön feltűnt neki, ami- 
kor egy kardot az oldalába döftek, 
ezért, abból a célból hogy tudtára 
hozza a külvilágnak, hogy érezte 
mi történt, felüvöltött egy óriásit a 
levegőbe. Fájdalmában a földre ha- 
nyatlott, és elkezdett lihegni, mivel 
alig kapott levegőt szegény. A nő 
látva, hogy mi történt pityeregni kez- 
dett. - Hogy merészelted bántani ezt 
a hölgyet te fattyú? -kérdezte kicsit 
ingerülten Le Brun. - Ki maga, hogy 
úgy gondolja így beszélhet velem? 
-kérdezett vissza a rabló. - én 


Geoffroi Le Brun vagyok, a király 
egyik nemes muskétása. -válaszol- 


(Dalszöveg) 



















The Aöventukés or 
Fíréh Musketeent 


ta büszkén, annyira, hogy kirázta a 
hideg és leejtette a kardját. Erre az 
útonálló, mintha ez lenne a világ leg- 





természetesebb dolga felvette a 
fegyvert és visszaadta tulajdono- 
sának, aki megköszönte ezt a pilla- 
natnyi kedvességet. - Még sosem 
hallottam magáról, 
monsieur! -mondta gúnyo- 
san a sebesült. - Micsoda? 
Pedig én tanítottam a híres 
DArtagnant vívni. -mond- 
ta büszkén a testőr. - Való- 
ban? Kár, hogy ő még meg 
sem született. -mondta is- 
mét gúnyosan a bűnöző. - 
Oh! Tényleg... -mondta egy 
kicsit elszomorodva Le 
Brun, és leszúrta beszél- 
getőpartnerét. A hölgy, 
ahelyett, hogy megmentő- 
je karjaiba borult volna, ne- 
kirohant hő- 
sünknek és elkezdte 
ütni. - Maga szeren- 
csétlen, a pokol legmé- 
lyebb bugyrában pos- 
hadjon meg, ez a férjem 
volt...maga meg megöl- 
te!!! -sírta szegényke. 
A muskétás átlátva a 
helyzetet bátran elvö- 
rösödött, és gyorsan 
elaraszolt a helyszínről. 
Folytatta útját Rouen 
felé, ahol a küldetését 
végre kell majd hajtania. 
Közben szép lassan 
beesteledett. Hát körül- 
belül így is kezdőthetett 
volna a US GOLD új já- 
téka, a Touche. Kár, 
hogy részben így is 
kezdődött, de ezt ne mondjátok meg 
senkinek. A progi annyira fárasztó, 
hogy azt már nem is 
lehet szavakba foglal- 
ni. De azért megpróbá- 
lom: felér egy Monthy 
Python előadással. A 
történetnek van egy 
érdekes vonása. 
Ugyebár az ötödik 
muskétásról van szó 
benne? Csak az az egy 
probléma van az 
egésszel, hogy 1562- 
ben, amikor ez az 
egész játszódik még 
egy darab legendás 
Dumas hős sem szü- 








letett meg, de sebaj. Sosem felej- 
tem el azokat a régi szép időket, 
amikor még a Monkey Island új já- 
ték volt. Akkoriban jelent meg 
a Covban az a legendás tíz(!) 
oldalas leírás, amit ritka nagy 
élvezet volt olvasni. Nem is 
remélhettem volna, hogy egy- 
szer én is nekik fogok írni. De 
ez most így van, tehát nincs is 
más dolgom, mint hogy egy jó 
körmölést ismertessek meg 
veletek. Sajnos nem tudom az 
egészet nektek leírni, helyszű- 
ke miatt, de az elejéhez majd 
olvashattok egy 
kis tipphalmazt. 
Hát akkor most 
következzen né- 
hány szó az irányítás- 
ról. Ez végtelenül egy- 
szerű. Kizárólag csak 
egy egérre lesz szük- 
ség, törekedjetek arra, 
hogy ne élő legyen, de 
ha nincs más akkor 
próbáljátok meg bedug- § 
ni a konektorba, hátha 
működik. A képernyő 
alján több dolgot is lát- 
hattok, ezek jobbról bal- 
ra, csak hogy mást ír- 
jak, mint a többiek: Az első és leg- 
nagyobb dolog az inventory, ahol 
minden cuccunkat megtalálhatjuk. 
A kis zászlócska széleire klikkelve 
tudunk lapozni. A dolgokat használni 
nagyon egyszerűen tudjuk: egy 





Íme szerelmünk: Handkerchief 





balklikk például a kardunkra, és a 
képernyőn is egy klikk, oda ahol 
használni akarjuk. Ha tudjuk, ak- 
kor hősünk csinálni fog valamit, ha 
nem akkor meg nem történik sem- 
mi. A következő rajz lent, az anyagi 
helyzetünk, ami valahogy kísérteti- 
esen hasonlít az újságíróékra. Le- 
het, hogy hősünk is az? Bal szélen 
van muskétásunk búrája, ami arra 
jó, hogy gyorsan elő tudjuk hívni a 
Load/Save menüt. Ezt egyébként 
az F5- -tel is megtehetjük, de ez 
sokkal lassabb, nem igaz? Vissza- 
térve az irányításra. A képernyőn 
mindig van egy csomó dolog, amire 
ha a pointerrel rámutatunk, betűvel 
is kiírja a gép, hátha valaki nem is- 
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Vívótudás teszi a mestert. 


meri, például hogy néz ki egy ajtó. 
De ezenkívül ha folyamatosan 
nyomjuk a jobb egeret, akkor az is 
megjelenik, hogy miket tudunk vele 
csinálni. Tök jó nem? Remélem si- 
került tökre teljesen értelmetlenül le- 
írni, ezt az eszméletlenül egyszerű 
irányítást. Hiába...van tehetségem 
hozzá, ugyanúgy, mint a Mortal- 
hoz. Ennyi rizsálás után szerintem 
el is lehetne kezdeni a leírást. Hát 
akkor lássuk meddig jutunk el. A 
játék ott kezdődik, hogy hősünk 
megjelenik Rouenben ahol az a bi- 
zonyos merénylet történt. "Hát ez 
lenne az a hely, ahol kalandjaim el- 
kezdődnek, ki tudja milyen izgalmak 
várnak rám, ki tudja milyen kihívá- 
sok... Ki tudja mikor fogod már be!" 
Szakítják meg monológunkat, ép- 
pen akkor, amikor a kis kardos nyö- 
géseket hall maga előtt. Hát mit tu- 
dunk tenni, odadzsasszolunk. Egy 
férfit veszünk észre, aki egy félmé- 






teres késsel a hasában, kényelme- 
sen fekszik a földön. Ha már itt va- 
gyunk, akkor dumáljunk vele egyet. 
Nagyon poén, hogy mindenről le- 
het kérdezni ami nem azzal kap- 
csolatos, hogy mi történt vele. Mi- 
kor már megsajnál- 
, tuk szegényt, érdek- 
4 lődjük meg, hogy mi- 
di ben segíthetünk. Ki 
fog derülni, hogy el- 
lopták a végrendelet- 
ét, és miénk lesz az 
a dicső feladat, ha 
akarjuk ha nem, hogy 
ezt Párizsba vigyük. 
A kellemes kis 
trécslés után úgy 
dönt majd szegény, 
hogy meghal. Ekkor 
az eddig viszonylag 


! 


csöndben maradt 
csavargó mellettünk 
tragédia!...Milyen 
veszteség! ...Mi lehet 


a zsebében?" Ha már 
ilyen kedvesen megnyilatkozott, 
akkor vele is beszélgessünk el egy 
pár szó erejéig. Szóváltás közben 
kiderül, hogy otthontalan haverunk 
éppen vak és nyomorék, mivel 
megsérült a háborúban, csak azt 
nem tudjuk, hogy melyikben. Nem 
igazán jó partner, mivel folyton pénzt 
kér. Adjunk neki egy aranypénzt, 
ha ő nekünk ajándékozza azt az 
ezüst tallért, ami nála van. Az üzlet- 
kötés után fogja magát, és felkel, 
azzal az indokkal, hogy a háború- 
ban szerzett sérüléseit a kocsmá- 
ban kell orvosolni. Hmm...nem is 
olyan rossz ötlet kövessük mi is! 
Bent kedves fogadtatásban lesz ré- 
szünk, mivel nálunk van az a bizo- 


nyos érme, ezt mutassuk is fel az 
asztalnál. Egy kis beszélgetés után 
barátaink úgy döntenek, hogy meg 
fognak ölni. Ez igazán kedves tő- 
lük, tehát viszonozzuk ezt a gesz- 
tust, és áljunk ki azzal a csúnya 
kopasszal egy meccs vívásra. 
Hopp... ezt megöltük, de sebaj van 
még sok másik. Ugy látszik, ők nem 
éppen a fair harcnak a hívei. Ezért 
egy meglehetősen aljas módszer- 
hez folyamodnak. Következő em- 
lékünk az, hogy egy kényelmes 
ágyban fekszünk és ketten is bá- 
mulják, hogy mikor kelünk már fel. 
Egyikük a fogadós, a másik pedig 
egy elég csinos nőszemély. Az 
előbbi közli velünk, hogy ne aggód- 
junk a bér miatt, ő már kiszolgálta 
magát. Hát ez igazán cuki tőle, csak 
éppen nem maradt egy árva fillé- 
rünk sem. De ez minket egyáltalán 
nem érdekel, inkább kezdjünk el a 
szobában keresgélni. A padlón 
körübelül a szoba közepénél talá- 
lunk egy kis lyukat, benne pedig egy 
egyfrankost. Kúúúl, mondhatnánk, 
de mivel ez angolul van mi meg fran- 
ciák vagyunk ugyebár ez lehetelen. 
Hát akkor húzzunk innen kifelé. 
Hősünk mielőtt elhagynánk a foga- 
dót, megemlíti, hogy sokkal jobb a 
levegő azok nélkül a csúnya rablók 
nélkül. Lehet, hogy igaza van, bár 
én csak az ebédem illatát éreztem 
éppen akkor. Menjünk ki az utcára, 
ahol találkozni fogunk kedves üz- 
letpartnerünkkel, aki csórónak lé- 
vén be akar álni hozzánk segéd- 
nek. Sajna nem az a típus, akit le 
lehet rázni, ezért mindenképpen 
velünk fog jönni. Sétáljunk el a sza- 
bóig, ahol is vegyük kölcsön a falról 
a tűt és cérnát, úgyse kell már sen- 
kinek sem. Ezek után már mehe- 
tünk is. Az eladó még búcsúzásúl 
hozzá teszi, hogy:"Jöjjenek más- 
kor is, különben éhen fogok halni!" 
Elnézve a választékot, egyel növe- 
kedni fog a halállistánk. Trappoljunk 
vissza a fogadóhoz. Most gondo- 
lom mindenkinek feltűnt már, hogy 
a hulla még mindig a földön fekszik. 
Egyenlőre hagyjuk ott, olyan szé- 
pen néz ki, vagy nem? Már régóta 
kiváncsiak voltunk, hogy vajon ki 
lakhat abban a magas toronyban. 





Hát most itt az alkalom, hogy meg- 
tudjuk. Sikítsunk be, hátha kijön va- 
laki. Akciónk sikerrel járt, egy gyö- 
nyörűséges kis francia portéka fog 
kikukkanatni, akit Juliette-nek ke- 
reszteltek. Már első pillanatban el- 


talál minket ámor kis szíves nyilacs- 
kája, de szerencsére az érzésünk 
nem marad egyirányú. A rövidke 
beszélgetés után úgy döntünk, 
hogy mégegyszer akarjuk őt látni, 
ezért tegyük a következőt: kapjuk 
let. Ennek az lesz az eredménye, 
hogy a zsák lökésétől felpattanunk 
az erkélyre. Ujonsült barátnőnk is- 
mét szeretettel fogad, és megjegy- 
zi, hogy milyen rég nem láttuk már 
egymást. Mi meg csak örülünk, 
hogy ő is úgy érez mint mi. téeeeeess 
c- Itt most egy nyálas dialógusnak 
a helyét láthatjátok, mindenki saját 
ízlése szerint kitöltheti, mert én nem 
igazán bírom az ilyesmit. Búcsúzó- 
ul vegyük el emlékül a nő zsebken- 
dőjét, úgy ahogy a nagy szerelme- 
sek szokták, és távozzunk lovagi- 
asan. Sajnos rá kellett jönnünk, 
hogy ránk is hat a gravitáció, ezért 
egy kicsit be fogunk fúródni a föld- 


Ott repül a kis csillár. 


be, de szerencsére nem annyira, 
hogy majd később látnivalóként itt 
maradjon a csontvázunk. Követke- 
ző utunk a templomhoz vezessen. 
Bekopogva találkozunk "A PAPPAL, 
aki kellemesen csengő hangján 
üdvözöl minket. Közli velünk, hogy 
nem sokára egy híres ember fogja 
meglátogatni kis városunkat. Hát ez 
ragyogó, csak nem Cindy 


Crawford? De sajnos nem, csak a 
bíboros. Ezután mondjuk el neki, 
hogy egy embert megöltek az utca 
kellős közepén, erre ő elég szokat- 
lanul felel: "Oh...hát ez pompás! Ké- 
rem vigyázzanak rá, mert csak így 


lesz teljes a 
gyűjtemé- 
nyem." Hát 
igen... Ezek 
után megun- 
ja társasá- 
gunkat, és 
becsukja az 
ajtót. Mielőtt 
elhagyjuk ezt 
a  platzot, 
vegyünk egy 
kis souvenírt 
á templom 
elől. Kedves 
segédünk is 
szeretne 
venni egyet, 
de amikor meglátja az árát ezt 
mondja: "Hát az az igazság, hogy 
így második ránézésre már nem is 
tetszik annyira!" Lehet, hogy igaza 
van. Most látogassuk meg a ko- 
vácsműhelyt. Mr. Smith nem fogad 





sz 
eszt [ vev 
mini Tre 


minket valami kedvesen, de azért 
sörrel elmegy (copyright by O- 
Man). Ha már ennyire belejöttünk a 
lopásba, akkor tulajdonítsuk el a 
falról a fogót, és a hátsó bejárattól a 
patkót, ami egy kicsit a fejünkre fog 
esni. Elbeszélgetve kovács have- 
runkkal megtudjuk, hogy nem so- 
kára indul egy kocsi Párizsba. Hát 
ez pompás, pont arrafelé van dol- 
gunk! A gondok csak akkor kez- 
dődnek, amikor megtudjuk, hogy 
mennyiba kerül az út, mivel egy árva 
fitying sincsen nálunk. De sebaj, 
kedves segédünk Henri majd kifi- 
Zeti. Eleinte még nem akarja oda- 
adni a pénzt, de egy kis "megrug- 
dosás" után már készségesebbnek 
mutatkozik. Hát akkor induljunk el. 
Út közben megállít minket egy rop- 
pant antipatikus fegyeverrel rendel- 
kező testőr, aki nem akar minket 


Hősünk jól bírja a patkót. 





átengedni, addig, amíg nincsen me- 
netlevelünk. Hát ez égő, menjünk 
szerezni egyet! Ugorjunk vissza a 
városkába, azon belül is a helyi 
muskétás állásba. Itt láthatjuk kol- 
légáinkat, akik valahogy nem csíp- 
nek minket, sajnos nem lehet őket 
megölni, kénytelenek leszünk be- 
érni azzal a kis próbababával ott a 
balszélen. Ha már kellően kigyako- 
roltuk magunkat, akkor pillantsunk 
be a parancsnokhoz. Először ő sem 
bizonyul segítőkésznek, de az 
után, hogy megkínál minket egy 
dinnyével mivel mi már kétszer is 
hozzá nyúltunk a tálhoz, meg meg- 
találtuk a szerelmeslevelét, amit 
csak gyertyafénynél lehet elolvas- 
ni, egészen kedvessé fog változni. 
Most már megkérhetjük arra, hogy 
írjon nekünk egy menetlevelet. Kö- 
szönjünk el, és húzzunk el innen is. 
Mostmár nincs is más hátra, mint 
előre, tehát irány St. Ouentin... Hát 
sajnos csak ennyi fért bele kis le- 
írásomba, ha csak még két oldalt 
kaptam volna...de ohhh...nem kap- 
tam! Na mind1! Remélem tudtam 
egy kicsit segíteni a kezdésnél, 
higgyétek el, érdemes végignyom- 
ni ezt a játékot, főleg annak, aki tud 
egy kicsit angolul, mivel a poénok 
marha jók tudnak lenni. Megpróbál- 
tam ezeket magyarul visszaadni, de 
az eredeti az sokkal jobb. Összes- 
ségében nagyon aranyos ez a kis 
program, csak kár, hogy sokaknak 
nem fog tetszeni, mivel már 1996- 
ot írunk. De higgyétek el, nem a kül- 
ső a minden... Ide a legvégére még 
leírnék néhány tippet azoknak, akik 
valahol megakadtak: -Juliette tele 
van rejtéllyel... -a bíborosnak V. Kár- 
oly csontjai kellenek... -jól jegyez- 
zétek meg: Big, Oily, Oily, Red, Big 
-a bíboros sosincs egyedül... -ne 

egyél a sárga hóból... 
made by Ca$h / Mortal Team, 
(Astroidea; 
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Az úr 420. Esztendeje, a ködös 
Albionban: 

Én, Sir Gawain esküszöm Isten- 
re - az egyetlenre -, és Arthurra, a 
hatalmasra, hogy Kardommal, és 
életemmel büszkén fogom szolgál- 
ni azt a szent célt, amit a mi Iste- 
nünk jelölt ki számunkra, a 
Kerekasztal lovagjai számára. Es- 
küszöm, hogy addig nem nyug- 
szom, míg meg nem találom a Szent 
Grált, amivel Királyságunk - mely- 
ben élek, és szolgálok - újból ki fog 
emelkedni a sötétség korszakából. 
Minden erőmmel kutatni fogok a 
Szent Ereklye után, és ha elbukom, 
akkor hősi halált halok. 

(Kci: IWO ! Köszi az eskü szöve- 








- hangzik egy borzalmas sikoly a 
terem másik végéből. Mindenki hát- 
rafordul, de a holtan összerogyó 
papon már nem lehet segíteni. Lel- 
két átadta Urának, az Istennek, s 
meghalt. Megölték... 


Eme véres gyilkosság- 
gal kezdődik az intrója a 
Psygnosis új kalandjáté- 
kának, amely Arthur ki- 
rály, és a kerekasztal l1o- 
vagjainak korát dolgozza § 
fel Alone in the Dark 
stílusan. 

A csomagolást letépve... 
...két CD-t, egy kéziköny- 
vet, valamint egy regiszt- 
rációs kártyát találunk. Ez 


utóbbiról néhány szó: Ha Barátunk éppen azzal foglalatoskodik, amivel 
regisztráltatod a játékot sokak szerint mi szoktunk a szerkesztőségben... 


(gy.k.: kitöltöd, és vissza- 

küldöd a regisztrációs kártyát), ak- 
kor lehetőséged nyílik a Chronicles 
of the Sword help line szolgáltatás 
használatára. Ez lényegében egy 
telefonos hotline, ahol minden kér- 
désedre választ adnak, legyen az 
technikai jellegű probléma, illetőleg 
egyszerűbb (vagy bonyolultabb) 
tanácsok a teljes végigjátszáshoz. 
Egy kis szépséghibája azonban 
van a dolognak, ugyanis (hasonló- 
an a sex-telefonokhoz) ezért a hí- 
vásért is nagyon emelt díjat kell fi- 
zetni: 3 fontot percenként, plussz 
még a Matáv féle Amerikai hívás 
árát is. Mindenesetre ha kipróbá- 
lod, akkor ne felejtsd a 
telefonközelbe készíteni a 

játék kézikönyvét, valamint 

némi nyugtatót a 
többtízezres telefonszámla 

miatt. 

A játékban egyébként egy- 

két újítással is találkozha- 

tunk, melyre már a kézi- 

könyv első oldala is felhívja 

a figyelmünket: 

Ez pedig nem más, mint a 
OAsound technika, amelynek segít- 
ségével térhatású hangokat hallha- 
tunk: Most már nem csak előlünk, 
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hanem akár mellőlünk, vagy a há- 
tunk mögül is meghallhatjuk a sze- 


replők hangjait, és ehhez még kü- 


lönleges hangkártyára 
sincs szükség, mivel 
az összes digi hangot 
audio-trackként tették 
fel a CD-re. Ez néha 
elég idegesítő is, mivel 
a hatszoros sebessé- 
gű CD-ROMom is elég 
lassúnak bizonyult a já- 
ték futtatásához. Szin- 
tén újdonság, hogy 
most már nem csak a 
háttér teljes mértékben 
ray-tracelt, hanem a szereplők is, 
és most nem csak egyszerű 
texture mappekről beszélek. Ala- 
posan kidolgozott szereplők, több- 
féle kameranézetből renderelve. Ez 
már nem a vektoros nagy öreg, az 
Alone in the Dark. Természetesen 





az átvezető animációk is ray- 
traceltek, valamint minden tárgy is 
megnézhető közelről, még forgat- 
va is. Talán csak egy problémával 
találkoztam: A háttér annyira sötét, 
hogy még maximális fényerőre te- 
kerve a monitort se látok meg néha 
mindent. 


Az irányításról. 

A játék vezérlése a megszokott 
Lucasarts féle stílusra emlékeztet. 
Tipikus Sam 8. Max, csak egy ki- 
csit egyszerűbb irányítani. Ha az 
egérkurzort valamerre mozgatjuk, 
és az egy kis lábnyommá alakul, 
akkor kattintva abba az irányba 
mehetünk (Kci: Ki gondol- 
ta volna ?), ha pedig egy 
piros színű egérkurzort 
látunk, akkor az adott tár- 
gyat vizsgálhatjuk meg, 
vehetjük fel, vagy csinál- 
hatunk vele valamit. Ez 
így leírva baromi hülyén 








hangzik, de ha kipróbálod, egyből 
rájössz az irányítás lényegére. Még 
egy fontos dolog. A ná- 
lunk lévő tárgyak közül 
az egér jobb gombjával 
válogathatunk, illetve 
használhatjuk azokat, 
valamint az egyéb opci- 
ók (betöltés, kimentés, 
zene ki/be, stb.) is innen 
érhetők el. A játék tar- 
talmaz néhány csataje- 
lenetet is (pl. a varázs- 
kútban egy csontvázzal 
kell megvívnunk), ame- 
lyet a kurzorgombokkal 
irányíthatunk, de ha 
ezeket a részeket túl nehéznek ta- 
lálnánk, akkor a főmenüben az 
EASY opciót is kiválaszthatjuk. Eb- 
ben az esetben nincs semmiféle 
harc, csak a logikai feladatok. 


Hát akkor kezdjük el... 

- Igen, Lancelot ! Miért 
hívtál ? - Arthur király ke- 
resett, de sajnos sehol 
i sem talált. Egy üzenetem 
van a számodra. - Na ! 
Mondd már ! - Csak 
annyit mondott, hogy 
keresd meg Merlint, a va- 
rázslót, és ő fontos fel- 
adattal fog ellátni téged. 
Igyekezz ! - De hol talá- 
lom meg Merlint ? - Saj- 
nos nem mondhatom 
meg. Keresd ! Közelebb 
van, mint gondolnád. - Ak- 
kor megyek. Viszlát 
Lancelot ! - Viszlát Uram ! 


Első utam a trónterembe vezetett a 





A francba! Már 300 éve beázik a 
mennyezet... 


jobboldali ajtón keresztül. Hatalmas 
asztal. Talán épp ez lenne az a le- 
gendás kerekasztal ? Nézzük meg 
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egy kicsit alaposabban. Jé ! Egy 
aranykupa. Mi lenne, ha felvennénk 
? - Nem, nem. Ez Arthuré - szólalt 
meg a lelkiismeretem - Ezt nem sza- 
bad felvennem. 


De mi van még itt ? A trón melletti 
kis asztalkán egy lámpást találtam. 
Ez még jól jöhet valamikor, ezért fel- 
vettem. Továbbmenve egy kis ká- 
polnába kerültem, ahol egy nagy tál 
szenteltvíz található. Később még 
biztos szükségem lesz ilyenre, de 
majd még visszajövök. Csak ne len- 
ne olyan hosszú az út az udvartól a 
kápolnáig... 





Esküszöm, hogy nem én voltam! Nem 
én haraptam ki a pókot a sarokból... 





Ha más már nincs itt, akkor vissza- 
megyek a lépcsőhöz , ahol még 
mindig Lancelot áll. A bal oldali ajtó 
a konyhába vezet. Ide is benéztem, 
hátha találok valamit. Egy gyertyá- 
val lettem gazdagabb, amit a szem- 
ben lévő kandallónál meg is gyúj- 
tottam. Ezt az egészet be a lám- 
pásba, s készen lett az első világi- 
tóeszközöm, amelynek igen nagy 
hasznát fogom venni. 


A lépcsőn felmenve egy őrrel talál- 
koztam, aki egy kicsit mogorva volt 
hozzám, és nem engedett be sem 
Arthurhoz, sem pedig a királynéhoz. 
Majd később visszajövök - gondol- 
tam magamban - csak nem áll ez itt 
órák hosszát. 


A kastélyban szinte már minden 
dolgot elvégeztem, úgyhogy irány 
az udvar. Mi lehet ez a kis épület itt 
? Az oldalát teljesen benőtte a moha. 
Egy kis vizsgálódás után sem let- 
tem semmivel okosabb. Hát akkor 
talán menjünk be. Egy 
lépcső vezet felfelé, s 
egy rács is található itt. 
Biztos voltam benne, 
hogy a rács mögött egé- 
szen érdekes dolgokra 
lelhetnék, de sajnos se- 
hogy sem tudtam meg- 
mozdítani, olyan nehéz 
volt. Nekidőltem a fal- 
nak, és elkezdtem gon- 
dolkodni, hogy hogyan 
is lehetne ezt a szerke- 
zetet kinyitni. Véletlenül 
megmozdítottam a fák- 
lyatartó rudat, és csodák-csodájá- 
ra a rács felemelkedett. Bementem 
a szűk alagútba, de persze csak a 
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lámpával, mert nagyon sötét volt. 


Az alagút vége egy cseppkőbar- 
langba vezetett. A cseppkövekből 
nem törtem, mivel tudom, hogy ezek 
többezer év munkái, s egy igazi l0- 
vag mindig is tiszteli a természetet, 
de azért a barlangi gombából szed- 
tem néhányat. 

Továbbmenve egy kis teremben 
találtam magam, ami szintén egy 
templomra emlékeztetett. Mintha 
már jártam volna itt - futott át rajtam 
a gondolat. Mindenesetre az itt ta- 
lálható kést, és a serleget nem ha- 
gyom itt. 

Ekkor elindultam előre, s az út a 
trónterem mögötti kápolnába veze- 
tett. Egy titkos átjáró az oltár mö- 
gött. Erről csak a pap tudhatott, de 
ő már nem él. 

Egyébként itt már jártam, ezért 
visszamentem a mohával benőtt te- 
rembe, s felmentem a. lépcsőn. Az 
egyik lépcsőfordulóban egy fura ké- 
pet látok a falon. Különös. Olyan ér- 
zésem támadt, mintha itt lenne va- 
lahol a közelben Merlin. Alaposan 
szemügyre vettem a festményt, és 
az alak szemén mintha némi fény 
szűrődne be. Nem szeretek 
vandálkodni, de egy hirtelen moz- 
dulattal belevágtam a kardomat a 
festmény szemébe. Ekkor egy 
újabb rejtekajtó nyílt ki, ami egye- 
nesen Merlin lakosztályába veze- 
tett. De a szoba üres volt. Ha már 
itt vagyok, akkor alaposabban szét- 
nézek. Éppen egy varázskönyvet 
vettem szemügyre, amikor betop- 
pant Merlin. Alaposan rámilyesztett, 
és eléggé mérges is volt, hogy az ő 
holmijai között kotorászok. 


Csontrepesztő érveinknek nem tudott 
ellenállni... 


- Hé te ! Mit keresel itt ? - ööööööö. 
Bocsáss meg Merlin ! Gawain va- 
gyok, az új lovag. Arthur küldött, 
hogy egy különleges feladatod van 
a számomra. - Te !!! Kölyök ! Ne 
akard, hogy mérges legyek. Távozz 
innen ! - Merlin ! Kérlek ! Arthur sze- 
rint nagyon fontos lenne Morganát 
el.. - Morganát.. - vágott közbe 
Merlin - Hát mégis te vagy az, Lo- 
vag ? - Igen, Uram ! - Egy fontos 
feladatom van számodra ! EI kell 
vinned ezt a levelet Morganához. - 
Rendben Merlin, de kérlek, mesélj 
valamit még Morganáról. Szinte 
semmit sem tudok róla. - Morgana 
nagyon gonosz, és alattomos. A 
király féltestvére, és varázsló, mint 
én. Azonban ő a sötét mágia olda- 
lán áll. Nagyon féltékeny 
Guinevere-re, a királynénkra, és 
mindenképpen a helyére akar ke- 
rülni,- Arthur mellé a trónra. Morgana 
a HATALMAT akarja ! Ő ölte meg a 
papot is. - Te erről honnan tudsz, 
Merlin ? - Ez legyen az én titkom. 
De most már menj ! Nincs sok időnk 





a végig... 

Merlintől eljőve összefutottam 
Wilfel, a lovászfiúval. Nagyon segí- 
tőkész volt, és szinte minden kér- 
désemre válaszolt. Elbeszélget- 
tünk, és nagyon jó barátok lettünk. 
Wilf sok mindent meghall az udvar- 
ban, amiknek még nagy hasznát 
veszem. 

Az istáló mögött egy lépcső veze- 
tett fel Morgana lakosztályába. Az 
ajtó előtt egy őr szintén megállított, 
de látszott rajta, hogy néhány órája 
nagyon jól mulatott: tök részeg volt. 
Azt mondta, hogy csak akkor en- 
ged be, ha hozok neki még inni. 

Ez legyen a legkisebb baj. Wilftől 
megtudtam, hogy a kovács nagyon 
vendégszerető, és bárkinek ad 
egy-2 kupa sört még ingyen is. A 
kováccsal is elbeszélgettem, akiről 
kiderült, hogy vak, de a mestersé- 
géhez még így szem nélkül is na- 





gyon ért. Elmesélte, hogy ha hoz- 
nék neki egy varázslatos kristály- 
szemet, akkor újra láthatna. Na 
mindegy. Megtöltöttem a kupámat 
sörrel, és megígérem a kovácsnak, 
hogy megpróbálok va- 
lamit tenni az ügy érde- 
kében. 

Gyorsan a barlang felé 
rohantam, de előtte 
Wilfnél egy kanállal let- 
tem gazdagabb. A bar- 
langi patakban különös 
csillogást vettem észre. 
Sajnos szabadkézzel 
nem értem el a víz fe- 
nekét, de a Wilftől szer- 
zett kanállal sikerült ki- 
emelnem egy koponyát. 
Egy koponyát, amely- 
nek kristály szemei voltak, pont 
olyanok, amilyet a kovács kért. 


Örömmel a lelkemben (elvégre 

tudtam segíteni valakin) rohantam 
vissza a kovácsműhelybe, s adtam 
oda a gyémántszemet a kovács- 
nak. Ó annyira megörült, hogy újra 
láthat, hogy még egy sisakot is ne- 
kem ajándékozott. 
Uh ! Már ennyire elszaladt az idő, 
és én még a postási kötelezettsé- 
gemet sem hajtottam végre: Irány 
Morgana, ahol már az őr is been- 
gedett, s még örült is a sörnek. 

Átadtam a levelet Morganának. 
Tényleg igaz, hogy egy iszonyatos 
helyen lakik, s maga Morgana is 
olyan iszonytató, mint a lakhelye: 

- Olvasd fel Te, az üzenetet ! - 
Nem lehet, Morgana. Merlin rám pa- 
rancsolt, hogy nehogy beleolvas- 
sak a levélbe ! - Hahhhhhh ! Merlin 
! Az a kis senki udvari varázsló. 
Miért varázsló az olyan, aki még a 
fekete mágiát is megveti. Na jó, el- 
olvasom én. 

Ekkor vált a kép. Morgana megje- 


tt 
Pedig csak meg akartam magyarázni 
neki, hogy rajta ez már nem segíthet... 


lenik a király előtt, s elkezdenek vi- 
tatkozni, amely vita addig fajul, hogy 
Arthur száműzi féltestvérét. Ekkor 
Morgana egy iszonyú átkot mondd, 
s megfogadja, hogy a porig le fogja 
rombolni Camelot-ot (a 
kastélyt, és népét). 
Morgana Lyoness-be 
megy, s egy sereget to- 
boroz maga mellé. A Fe- 
kete Mágia seregét, aki- 
vel egy szörnyű tervet 
eszelnek ki a király el- 
len. Morgana egy le- 
ánnyal ruhát küld 
Arthurnak, de a király 
nagyon gyanakvó ter- [ei 
mészetű ember, aki 
egyből észrevette a 
csapdát, és ráparan- 
csol a lányra, hogy előbb ő próbálja 
fel a köntöst. A ruhadarab maró va- 
rázslata természetesen végez a 
lánnyal. 

Ez volt Morgana újabb 
gonosz terve Arthur el- 
len. 

Ezután a király újra 
Merlinhez küldött, ahol 
megtudtam, hogy ne- 
kem kell leszámolnom 
Morganaval. Egy na- 
gyon veszélyes külde- 
tésre kell felkészülnöm, 
s csak egy varázsgyű- 
rű menthet meg a go- 
nosz varázslatoktól. A 
gyűrű elkészítéséhez 
több komponensre is szüksége van 
Merlinnek. Először vizet kellett hoz- 
nom a varázskútból. 

Wilftől, a kovácstól, de még a ki- 
rálynőtől is kérdezősködtem, de 
csak annyit tudtak mondani, hogy 
valahol az erdő mögött van a kút. 
Gyorsan még körülnéztem 
Morgana szobájában, de csak egy 
üveg sárkányvért találtam, s a be- 
járatnál még a poharat is vissza- 
kaptam a részeg őrtől, akivel egész 
jól elbeszélgettem: - Még csak fél 
órája ismerlek, de már egész jól 
összebarátkoztunk. - Valami baj 
van az időérzékeddel haver, vagy 
talán sokat ittál - válaszoltam én, 
hiszen azért több, mint fél óra telt 
el. 

A várból már szó nélkül kienged- 
tek. Az erdőn keresztül először a 
vízeséshez mentem el, ahol tele- 
merítettem a sisakom friss forrás- 
vízzel. Ezután a sárkány barlang- 
jához vezetett utam, ahol a sárban 
egy kőre bukkantam. Már csak pár 
lépés, és a varázskútnál voltam. 
Igen ám, de az ajtó be volt zárva. 
Sebaj. Egy kis sárkányvér csodák- 
ra képes, s már egy perc múlva a 
kút belsejében voltam. Elkezdtem 


meríteni a vízből, de erre hirtelen 
kiugrott a mederből egy csontváz, 
s rám támadt. Tüstént előrántottam 
a porosodó (elég régen használ- 
tam) kardomat, s egy suhintással a 





Csonti barátunk meszesedés elleni 
gyógyfürdőt vesz... 





kút mélyére küldtem ellenségemet. 
Szerencsém volt, mivel könnyen 
halállal is végződhetett volna ez a 
kaland. Most már nem akadályo- 
zott meg senki, hogy megtöltsem a 
kupám a kristálytiszta vízzel, és si- 
ettem vissza Merlinhez. 


- Meghoztam a varázsvizet, Merlin! 

- Látom, csodát tett a sárkányvér, 

és Morgana átka sem fogott rajtad 

a csontváz személyében. 
GITTETETTTT TETTETETT, 

- Várj Merlin ! Megszóllalt a rádióte- 

lefonom ! 

- Halló tessék ? Sir Gawain vagyok! 

- Itt meg Uboyka ! Te nyűves. Mi- 

kor leszel kész a cikkeddel ? Két 

nap múlva lapzárta. 

- Sorry ! De Merlinnek kellene sár- 

kánytojást hoznom. 

- Nem érdekell. Holnapra legyen itt 

a cikk ! 

- Meglesz ! 

- OK. Akkor üdv néked, s minden 

jót ! 

- By(tje ! 


Elnézést mindenkitől, de egyrészt 
teljesen kifutok a megengedett két 
oldalból, illetve a határidőből is, úgy- 
hogy a folytatást rád bízom, ked- 
ves olvasó. Ha mindent elhoztatok 
Merlinnek, amit kér, akkor elkészíti 





a varázsgyűrűt, és Camelot sorsa 
tényleg csak rajtatok múlik. 
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Talán már sok éve is megvan 
annak, hogy a germán illetőségű 
Blue Byte felbukkant a számítógé- 
pes játékok piacán. A bemutatko- 
zásuk a SETTLERS c. bombasiker- 
rel viszonylag tűrhetőnek volt mond- 
ható, ami egyrészt meghozta a 
maga kis gazdasági hasznát, más- 
részt pedig magában hordozta min- 
den sikerprogram rákfenéjét: a foly- 
tatás rémét. Ez esetben ennek 
csak örülhetünk. Aki esetleg nem 
játszott volna az első résszel, an- 
nak megsúgom, hogy a Civilization- 
höz hasonló stratégiai programról 
van szó, amelyben vidám telepe- 
seink életét fogjuk irányítani, alkal- 
masint más populációk háton csap- 
dosása révén. A témát egyébként 
már megelőlegezi az alcím is: "Veni, 
vidi, vici , azaz Jöttem, láttam, főz- 
tem" — erről a félműveltek is tud- 
hatják, hogy ezt Császár Gyula 
mondta, amikor a Rubicont átlépve 
bemutatkozott a Juli-suliban. 

A SETTLERS 2-t elvileg az ECTS- 
re ígérték a fabrikálói, majd május 
20-ra módosították a világpremier 
időpontját. A sokat ígérgetett játé- 
kok jó szokása szerint ma (május 
24-én) még mindig sehol sincs a 
drága, de szerencsére a kizáróla- 
gos magyarországi forgalmazó és 
a magyar nyelvű kézikönyv készí- 
tője, az Ecobit kft. a rendelkezé- 
sünkre bocsátott egy tesztpél- 
dányt, így tehát remélhetőleg első- 
nek oszthatjuk meg veletek az első 
benyomásainkat. (A gépkönyv 
egyébként azért is jól jött, mert 
ugyan a játék minden apróságról ad 
helpet, viszont régóta élni messzi 
hángeri és beszélni nehéz angol...) 

Miután megnéztük a Siliconon 
készült introt, amelyben az ügyes 
Odüsszeusz némi időzavarba ke- 
rülve egy spanyol karavellán sike- 
res hajótörést szenved egy szige- 
ten, kezdődhet is a játék. (Normáli- 
sabb monitorokkal rendelkezők 
előbb esetleg növelhetik a felbon- 
tást 1024"768-ig.) Célszerű a tré- 
ninggel kezdeni a játékot, több ok- 
ból is: egyrészt itt nincs ellenfél, te- 
hát kedvünkre terjeszkedhetünk; 
másrészt van egy Octavius nevű 
segítőnk is, aki időről-időre tippek- 
kel szolgál, hogy mit-miért-milyen 
sorrendben érdemes építeni. Így 
legalább amikor élesben kezd ját- 
szani a lelkes amatőr, nem követi el 
azt az apró kis hibát, hogy rögtön 
egy szerszámüzemet létesít, ami 
így első nekifutásra nem igazán fog 
termelni, ugyanis szükségre van 
deszkára és vasra, amihez minde- 














nekelőtt kell egy fűrészüzem (ah- 
hoz meg favágó) és egy vasöntő 
(ahhoz meg vasérc, a vasérchez 
meg bánya, a bányához meg há- 
romféle kaja, és így tovább) — nem 
folytatom mert belegabalyodunk, és 
egyébként is a későbbiekben majd 
kitárgyaljuk az ügyet. 

Kezdetben vala a főhadiszállá- 
sunk, ami több fontos szerepet is 
betölt. Mindjárt az első az, hogy ha 
ezt elfoglalja az ellenség, akkor buk- 
tuk a partit. Ezt a megállapítást a 
kézikönyvből olvastam ki, ilyen irá- 
nyú személyes tapasztalata egy 
hozzám hasonló stratégiai zseninek 
nem lehet. Ugy látszik azonban, 
hogy ez a konkurrenciára nem vo- 
natkozik, mert hiába füstöltem ki 
őket a fő fészkükből, csak a köz- 
vetlen környezete égett le — aztán 
folytathattam egyenként a többi ka- 
tonai épülettel... A HO másik fontos 
feladata, hogy raktárszerepet tölt 
be: ide lesznek beszállítva és tárol- 
va az azonnali felhasználásra nem 
kerülő nyers- és kész anyagok, 
majd szükség esetén innen szállít- 
ják tovább őket — legalábbis addig, 
amíg a termelési helyhez közelebb 
nem építünk egy raktárat vagy ki- 
kötőt. Ugyancsak ezekben a rak- 
tárakban "tárolódik" a munkaerő is 


A vidám brigád partraszállt 


EAK 


(a raktárakra clickelve a második 
lapon láthatók). Az elsők ezek kö- 
zött a segítők, akikből van dosztig: 
ezek egyrészt az úttal összekötött 
csomópontok közötti szállítást vég- 
Zik, másrészt belőlük képezik ki a 
szakmunkásokat és a katonákat, 
amennyiben a megfelelő szerszám 
a rendelkezésre áll. Kezdéskor (leg- 
alábbis az első küldetésben, mert a 
tesztpéldányon csak az volt) bő- 
ven áll rendelkezésre mindenféle 
szakmunkás, csak nagyobb biro- 
dalomnál lesz szükség a szer- 
számgyártás beindítására. A rak- 
tárak közül a HO-nak van egy har- 
madik információs oldala is: mivel 
ez egyben fontos katonai épület is, 
itt megadhatjuk, hogy a különböző 
kiképzettségű katonáinkból mennyi 
legyen a tartalék, azaz hányan 
maradjanak mindenképpen a védel- 
mére. 

A HO előtt lobogó zászlónak szin- 
tén fontos szerepe van: ezek jelölik 
a szállítási csomópontokat, és ah- 
hoz hogy a szállítás valóban meg 
is kezdődjön össze kell kötni őket a 
HO-hoz csatlakozó útrendszerrel. 
Egy új zászló bekötése esetén a 
HO-ról kisétál egy segítő, és a két 
zászló közé lehorgonyozva várja, 
hogy valamelyik zászlóhoz elszál- 
lítandó áru érkezzen. A különösen 
forgalmas útvonalakat határoló 
zászlók tetején félhold látható, ha 
valahol szamarat tenyésztünk, ak- 
kor a termék" az ilyen szakaszok- 
ra beáll segédkezni. Egy zászlóra 
clickelve az alábbiak történhetnek: 

— utat építhetünk. Lehet pozíci- 
ónként is (a zöld-sárga-piros jelek 
mutatják, hogy milyen nehéz a te- 
rep), de egyszerűbb a szakasz 
másik végét jelző zászlóra clickelni, 
és a program majd kiszámolja az 
optimális utat; 

— víziutat építünk. A vízparton 
elhelyezett zászlók (Landing Flag) 
spécik, ezek között egy rövidebb 
vízi utat hozhatunk létre, amin majd 
csónakkal történik az áruszállítás; 

— kiküldünk egy geológust, aki a 


A Settlers II. c. játékban hány katona fér 
maximum az őrszobába? 


A helyes megfejtést beküldők között egy eredeti Settlers 
II. CD-t sorsolunk ki. 


zászló környékén talajmintákat 
vesz és színes táblákkal jelzi, hogy 
milyen és mekkora mennyiségű ás- 
vány termelhető ki az adott pozíci- 
óban. Erre a bányák létesítésénél 
lesz szükség; 

— kiküldünk egy felderítőt. Ezt ér- 
telemszerűen egy határ mellett levő 
zászlóhoz érdemes küldeni, aki 
majd bejárja a határon túli ismeret- 
len részt. 

Alul négy ikont láthatunk: az első 
a sziget térképét mutatja be az utak, 
épületek, terep és birtokosok függ- 
vényében, a harmadik mutatja, 
hogy a még beépítetlen részekre 
mekkora épületet húzhatunk fel 
(ugyanerre szolgál egyébként a 
"Space" is, célszerű már kezdés- 
kor bekapcsolni és úgy is hagyni), 
a negyedik pedig a nekünk szóló 
üzeneteket tartalmazza (elkészült 
egy épület, elfogyott a nyersanyag, 
stb.). Tulajdonképpen csak a má- 
sodik ikont fogjuk használni, ami az 
alábbi almenüket tartalmazza: 

Distribution of Goods: A nyers- 
anyagok elosztása a feldolgozó 
üzemek között. A szükséglet függ- 
vényében megszabhatjuk, hogy az 
egyes feldolgozó üzemek milyen 
arányban részesedjenek a rendel- 
kezésre álló nyersanyagokból. 

Transport. Szállítási prioritás. Egy 
intenzíven termelő, nagyobb biro- 
dalomnál elkerülhetetlen lesz, hogy 
a forgalmasabb csomópontokban 
felhalmozódik a szállításra váró áru 
— itt megszabhatjuk, hogy a segí- 
tők milyen fontossági sorrend sze- 
rint szállítsák a különféle cuccokat. 

Tools: A lakatosműhely által ter- 
melt szerszámok fontossági sor- 
rendje; közvetve nyilvánvalóan a 
szakemberképzésre van hatással. 

General/Merchandise Statistics: 
Termelési és gazdasági grafikonok. 

Buildings: A meglévő illetve a 
szükséges épületek listája. 

Stock: A birodalom raktárházai- 
ban levő áruféleségek illetve szak- 
emberek összesített listája. 

Productivity: A különféle épületek 
termelési statisztikái. 

Military: Itt adhatunk stratégiai 
parancsokat a katonaságnak. Az 
első ablak a sorozási ráta (ha ren- 
delkezésre áll kard és pajzs, mi- 
lyen sebességgel váljanak katonák 
a segítőkből); a második adja meg, 
hogy katonai objektum védelménél 
a jobb vagy a gyengébb katonákat 
vetjük-e be; a harmadik a támadó 
vagy védekező taktika más nép tá- 
madása esetén; a negyedik a tá- 
madásra bevethető katonák 
mennyisége (ha maximumra állít- 
juk, akkor minden katonai épület- 
ben csak egy katona marad őrség- 
nek); az ötödik, hogy mennyire erő- 
sítjük meg az ország belsejében 
fekvő katonai objektumokat; a ha- 
todik, hogy mennyire erősítjük meg, 
a határ és a központ között levő 
katonai objektumokat; és végül a 





hetedik, hogy mennyire erősítjük 
meg a határ mellettieket. Az itteni 
parancsok nyilvánvalóan a tarta- 
lékban levő katonaságtól függnek: 
ha viszonylag kevés a rendelke- 
zésre álló katona, akkor célszerű 
az alapbeállításnál maradni, ha vi- 
szont vannak bőven, akkor mind- 
egyiket fel lehet nyomni a maximum- 
ra. 

Ship Register: 
Hajókra vonatkozó 
parancsok. Újítás 
az előző részhez 
képest, hogy a ha- 
jógyárakban nagy 
vízi utak megtéte- 
lére alkalmas vitor- 
lásokat építhetünk, 
amelyeket a kikö- 
tőinkből távoli, akár 
ismeretlen vizek 
felderítésére küld- 
hetünk. Egy ilyen 
kutatóexpedíciónál 
meg kell adnunk a 
kívánt irányt, és ha 
új szigetet fede- 
zünk fel, akkor a ki- 
kötési parancs 
után automatiku- 
san megkezdődik 
a szállítás az új 
kontinensre. 

Game Menu: Load/save opciók 
meg ilyesmik. 

Nna. Akkor most jöhetnek az épü- 
letek. Arról ugyebár már volt szó, 
hogy egy új épület felhúzása után 
mindenekelőtt be kell kötni a HO- 
hoz csatlakozó útrendszerbe, illet- 
ve ha egy elvágott területről van szó 
(merthogy olyan is lehet), akkor egy 
raktárházba. Innen száll ki ugyanis 
az egyszemélyes építőbrigád, to- 
vábbá az új épülethez vezető úton 
kijelölt csomópontokra a szállítók. 
Az egyrészes házhelyeken felhú- 
zott épületek építőanyaga deszka, 
a két- illetve háromrészeseké desz- 
ka és kő. Miután a ház elkészült, 
az építőbrigád hazasétál, a HO-ról 
pedig kivonul a személyzet — már 
amennyiben van ott ilyen képzett- 
ségű szakember. Miután beköltö- 
zött a házba, megindulhat a terme- 
lés, amihez már csak arra van szük- 
ség, hogy a környéken legyen ki- 
termelhető nyersanyag, illetve egy 
termelőüzemnek legyen feldolgoz- 
ható nyersanyaga. Ebből a megál- 
lapításból gondolom következik, 
hogy az összetartozó nyersanyag- 
termelő és feldolgozó üzemeket cél- 
szerű egymás közelébe telepíteni. 
Az "S és a "C" billentyűkkel már az 
elején bekapcsolhatjuk azt a funk- 
ciót, ami az épületeknél kiírja a ne- 
vet, illetve a termelékenységet szá- 
zalékban. Nézzük az egyes épüle- 
teket a kategóriáik szerinti csopor- 
tosításban: 


Nyersanyagtermelők: 

Feladatuk a feldolgozóüzemek- 
hez szükséges nyersanyagok elő- 
állítása. Igen sajnálatos tény velük 
kapcsolatban, hogy a kitermelhető 
nyersanyag egy idő után elfogy (a 
halászok lehorgásznak egy vízsza- 
kaszt, a kőtörők kitermelik a szik- 
lákat, a bánya kimerül, stb.), és — 
a fák kivételével — nem is reprodu- 
kálhatók. Ilyenkor az üzemet nyu- 
godtan lebonthatjuk, hogy valami- 
lyen új létesítményt építsünk a he- 

mi 


Az ügyes játékos gyorsan 


.Sík terepen 





lyükön. 

Woodcutter. Favágó, farönköket 
termel. Az elsők között telepítendő, 
nyilvánvalóan olyan helyre, ahol leg- 
alább 3-4 fa is álldogál. Közvetett 
haszon, hogy a fák kivágásával 
egyengeti a terepet, azaz új házhe- 
lyeket hoz létre. 

Forester. Erdész, a szabad terü- 





letekre fákat ültet a favágóknak. Na- 
gyobb erdő esetén várjunk az épí- 
tésével legalább addig, amíg a fa- 
vágók az erdő nagy részét kivág- 
ják. Egy erdész két favágó terme- 
lését tudja biztosítani, célszerű te- 
hát egymás mellé telepíteni két fa- 
vágót, egy erdészt és a rönköket 
feldolgozó fűrészüzemet. 

Ouarry: Kőtörő, a sziklákból az 
építéshez szükséges követ teremti 
elő, és ezzel egyengeti a terepet is. 

Fishery:. Horgász, a bányák mun- 
kájához szükséges halat prezen- 
tálja. Az olyan antiszociális elemek, 
akik a bányászok éhenpusztítására 
törekszenek, természetesen egy 
hegytetőre te- 
lepítik a hor- 
gásztanyát... 

Hunter. Va- 
dász, húst 
termel a bá- 
nyászoknak. 
Értelemsze- 
rűen vadban 
gazdag  vi- 
dékre telepí- 
tendő a játék 
elején — a ké- 
sőbbiekben 
az erdők ki- 
vágásával és 
a puszták far- 
mosításával 
a szerepüket 
átveszik a 
sertéshizlal- 
dák és a mé- 
szárszékek. 

Well: . Kút. 


— a sivatag 

kivételével, persze — szinte min- 
denütt találni vizet, tehát bárhova 
telepíthető. Vízre van szüksége 
szinte minden élelmiszerrel össze- 
függésben levő feldolgozó üzem- 
nek (sertésfarm, szamártenyé- 
szet, pékség, sörfőzde). 

. Farm: Farm, búzát termel. Ehhez 
már hármas házhely kell, és a kö- 








áttekintheti a helyzetet 


zelében hagynunk kell némi sza- 
bad térséget, ahova vetni lehet. 
Egy jól működő gazdasághoz 
bőven lesz rá szükség, mert bú- 
zára van szükség az állatenyé- 
szetekbe, továbbá a sörfőzdék- 
be és — a malmon keresztül — 
a pékségekbe. 


Bányák: 

Speciális nyers- 
anyagtermelők, 
amelyek a hegyek 
ásványkincseit 
termelik ki. Bányát 
ott lehet létrehozni, 
ahol két keresztbe 
tett kalapácsot lá- 
tunk. Mivel egy 
szénbánya nem 
lesz igazán terme- 
lékeny ott, ahol 
vas rejtőzik a föld 
mélyén, az első te- 
endő, hogy talaj- 
vizsgálatot végez- 
tetünk. Ha a hatá- 
ron belülre került 
egy hegyes rész, 
építsünk utat a 
hegytetőre, és a 
zászlóra clickelve 
küldjünk ki egy 
geológust, aki 
hosszas kopácsolás után felméri 
a környéket. Az általa leszúrt táb- 
lák színei (sárga: arany, fekete: 
szén, vörös: vas, fehér: gránit) 
jelzik, hogy milyen típusú és 
mennyiségű ércet talált. Mivel a 
legtöbb ipari létesítménynek 
szénre van szüksége, ebből kell 
majd a legtöbbet építenünk. Az 
aranybánya ércét a pénzverő 
dolgozza fel a katonák kiképzé- 
séhez szükséges pénzzé, a 
vasércet pedig a vasöntő a fegy- 
vermesternek és a szerszámké- 
szítőnek szükséges vassá. Grá- 
nitbányát csak akkor szükséges 
építeni, ha a Ouarrykból szárma- 


JTKIZAN asz 





Egy vidám hajó ring a kikötőben 


zó kő nem fedezi az építkezé- 
sekhez szükséges anyagot. Egy 
bányát akkor is érdemes üze- 
meltetni, ha a feldoólgozó üzem 
még nem épült meg, hiszen az 
érc nagyon jól fogja magát érez- 
ni a raktárakban, míg feldolgo- 
zásra nem kerül. A bányák üze- 
meltetéséhez háromféle élelmi- 


szer szükséges: hal, sonka és ke- 
nyér. A szükséglet és termelés ará 
nya a bánya típusától is függ: a kőbá- 
nyában már "egy halnyi" ellátmánnyal 
is maximumon termelhetnek, míg az 
aranybányában mind a három kajá- 
ból szükséges a két darab (Id. szállí- 
tási prioritások. 





Feldolgozó üzemek: 

A nyersanyagokból valamilyen 
készterméket állít elő. Ha nem műkö- 
dik teljes kapacitással, akkor annak 
az az oka, hogy valamilyen nyers- 
anyag hiányzik (vagy túl messziről 
szállítják). Mivel egy-egy nyersanyag 
több helyen is feldolgozható, a szállí- 
tási prioritásokkal szabályozható, 
hogy olyan üzem kapja meg, ami az 
éppen szükséges árut állítja elő. Az 
épületre clickelve láthatjuk, hogy az 
üzem milyen anyagokkal dolgozik, a 
világosabbak mutatják a feldolgozás 
alatt álló cuccot, a sötétebbek pedig a 
teljes befogadóképességet. Ha mind- 
egyik sötét, akkor az adott anyag hi- 
ányzik, valamit csinálnunk kell a ter- 
melésével vagy az előállításával. Elő- 
fordulhat olyan is, hogy egy termék- 
ből túltermelés van, ilyenkor a csava- 
rokkal átmenetileg leállíthatjuk a ter- 
melést — elegendő raktárkészletnél 
pedig akár le is bonthatjuk az épüle- 
tet. 

Sawmill. Fűrészüzem, a farönköket 
dolgozza fel deszkának az építkezés- 
hez és a szerszámgyártáshoz. 

Slaughterhouse: Mészárszék, a 
sertéshizlaldából érkező malacokat 
sonkának dolgozza fel a bányászok 
élelmezéséhez. 

Mill; Malom, a farmokról származó 
búzát lisztté őrli a pékségnek. 

Bakery: Pékség, lisztből és vízből 
kenyeret gyárt a bányászoknak. 

Iron Smelter: Vasolvasztó, vasérc- 
ből és szénből vasat gyárt a fegyver- 
mesternek és a szerszámkészítő- 
nek. 

Metalworks: Szerszámkészítő, 
vasból és deszkából szerszámokat 

gyárt a szakemberek 


képzéséhez. 
Armory: Fegyver- 
mester, vasból és 


szénből fegyvereket 
gyárt a katonák felsze- 
reléséhez. 

Mint: Pénzverde, 
aranyból és szénből 
pénzt ver a katonák ki- 
képzéséhez. 

Brewery: Sörfőzde, 
búzából és vízből sört 
főz, hogy a katonáink- 
kal támadni tudjunk. 

Pig Farm: Sertéshiz- 
lalda, búzából és víz- 
ből malacokat termel a 
mészárszéknek. 

Donkey Farm: Sza- 
mártenyészet, búzából 
és vízből szamarakat 
termel a szállítás meg- 
könnyítésére. 

Shipyard: Hajógyár. 
Deszkából hajót épít. 


Katonaság: 

Mivel nem vagyunk egyedül a szi- 
geten, előbb-utóbb mindenképpen 
szükség lesz katonai épületek létre- 
hozására. Ezeknek eleinte az a hasz- 
na, hogy mivel mindegyiknek van egy 
bizonyos — a méretétől 

függő — hatásköre, kitolják a hatá- 
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rainkat (új területeket szereznek). 
Gondolom nyilvánvaló, hogy az 
első katonai épületeket ennek meg- 
felelően a határ mellett illik felhúzni. 
Amikor a területünk határos lesz 
egy másik birodalommal, a szere- 
pük megváltozik: biztosítják a ha- 
táskörükbe tartozó többi épületün- 
ket — ha a katonai épületben lakó 
utolsó katonát is lecsapkodnák, 
akkor a környékén levő összes 
egyéb épület leég (de egyébként 
ugyanez történik, ha mi bontanánk 
le az épületet), a földterület pedig a 
támadó birtokába kerül. 

A katonai épületben elhelyezhető 
katonák létszáma szintén a méret- 
tel van összefüggésben: a barak- 
kokban maximum 2, az őrházak- 
ban 3, az őrtornyokban 6, míg az 
erődökben 9 katona lehet. (Tulaj- 
donképpen nem katonai épület, de 
ide tartozik a Lookout Tower, amely- 
ből messze: bepillanthatunk az el- 
lenséges területre.) A minimális lét- 
szám mindenhol 1 fő. Arról már volt 
szó az ikonoknál (ld. Military), hogy 
a létszámot, hogyan osszuk el, 
most inkább beszéljünk az általá- 
nos irányelvekről. Más (nem szö- 
vetséges) birodalom határán mind- 
ig a lehető legnagyobb épületet húz- 
zuk fel (legalább őrtorony, de inkább 
erőd) — mivel az előző hatáskörén 
belül nem lehet új kaszárnyát épí- 
teni, erre már nem árt előre odafi- 
gyelni. A Militarynél megadható pa- 
raméterekből kezdetben használ- 
hatjuk az alapbeállítást, de minél 
előbb kezdjünk el új katonákat "ter- 
melni" (építsünk szén- és vasbá- 
nyákat, vasöntödét és fegyvermes- 
tert), hogy minél előbb maximálhas- 
suk a katonai 
értékeket, első- 
sorban az 
összes épület- 
ben a teljes lét- 
számot. Erre 
annál is inkább 
szükség van, 
mert ha táma- 
dás ér bennün- 
ket, akkor az el- 
lenség rend- 
szerint azzal 
szórakozik, 
hogy az orszá- 
gunk belsejé- 
ben levő (gyen- 
gébb létszámú) 
barakkokat tá- 
madja meg. Me- 
net . közben 
szükség lesz 
persze arany- 
bányára és 
pénzverdére is, 
ugyanis a ka- 
szárnyákba 
szállított pénz növeli a katonák ki- 
képzettségét. Ha a határmenti erő- 
dökben már mindenki General fo- 
kozatú, akkor a defenzív taktikáról 
áttérhetünk offenzívre — már csak 
azért is, mert a legjobb védekezés 
itt is a támadás. 

A dicsőséges Vörös Hadsereg 
által lefektetett alapelvek szerint a 
támadó hadműveletek elsődleges 
alapfeltétele a megfelelő mennyisé- 
gű pia, amit esetünkben a sörfőz- 
dék állítanak elő. Ha elegendő áll 
rendelkezésre, akkor mindenek- 
előtt állítsuk be a Militarynél, hogy a 
legjobb" katonák támadjanak, majd 





clickeljünk egy határon túli katonai 
célpontra (támadni ugyanis csak 
ezeket lehet). 

A megjelenő menüben beállíthat- 
juk, hogy mekkora erővel támadunk. 
A rendelkezésre álló erő a környé- 
ken levő objek- 
tumok létszá- 
mából áll össze, 
leszámítva per- 
sze azt az egy- 
egy főt, amely 
őrzésként hát- 
ramarad. Ha 
először táma- 
dunk, akkor 
nem célszerű 
azonnal a teljes 
erővel, ugyanis 
az ellenfél 
ugyanúgy tá- 
madni fog, és ha 
minden épüle- 
tünkben csak 
egyetlen katona 
marad, akkor 
valószínűleg 
többet vesztünk 
a réven, amit 
nyerünk a vá- 


mon. Ugyan- 
csak nem érde- 
mes  másfél- 


szeres túlerőnél kevesebbel tá- 
madni, ha a kiszemelt célpont épp 
egy erőd, hiszen a leendő ellenfél 
valószínűleg hozzánk hasonlóan 
legalább kilenc kiváló katonát tart 
ott. Szintén nem árt figyelembe ven- 
ni azt az apróságot, amiről asszem 
még nem beszéltem: a játékban 
négy különféle náció küzd egymás- 
sal, úgymint az okos rómaiak, az 






Itt szemlátomást lassan kenyér- és lábtörésre kerül sor 


ádáz vikingek, a bátor núbiaiak — 
meg még van egy, de azokról most 
nem jut eszembe, hogy milyenek, 
meg az sem, hogy kicsodák. A né- 
pek szövetséges vagy ellenséges 
viszonyban állhatnak egymással (a 
hasonló nációk értelemszerűen 
szövetségesben), és ha valakit 
megtámadnak, akkor a szövetsé- 
gese is támadni fogja a támadót. (Ha 
nagyon ügyes vagy, akkor esetleg 
egy szövetségest támadsz meg, 
mert úgy. legalább gyártasz magad- 
nak még egy ellenséget...) 
"Támadásnál összesereglik a tá- 
madó ssereg, és árkon bokron ne- 


kiindul a jelzett célnak. Az össze- 
csapások rendkívül nemes módon 
zajlanak, ugyanis a célpontból ki- 
sétáló védővel mindig csak egy tá- 
madó méri össze a fegyverét, míg 
a többiek körbeállva figyelik az ádáz 





A katapult a szívemnek leginkább tetsző építmény 


tusát. Az eredményt az dönti el, 
hogy melyikük a jobban kiképzett 
katona, illetve mennyire fáradt az 
ellenfél (sok lúd disznót győz"-ef- 
fektus). Ha a támadásunk kudarc- 
ba fúl, az ciki, mert elbuktuk a leg- 
jobb katonáinkat, az ellenfél pedig 
nyilván ellentámadásba lendül. Lo- 
gikus teendő: Load Game. Ha vi- 
szont a célban az összes védőt le- 
csapkodtuk, 
akkor a kör- 
nyező épüle- 
tek szépen le- 
égnek, a hatá- 
runk kitolódik, 
dicső sere- 
günk egy ré- 
sze beszállá- 
solja magát az 
új épületbe, a 
többiek pedig 
visszasétál- 
nak eredeti ál- 
lomáshelyük- 
re. Ha a mos- 
tani határépü- 
let maximális 
létszámon 
van, és a tá- 
madóerő még 
elegendő, ak- 
kor minden- 
képpen foly- 
tassuk a tá- 
madást egy új 
célponttal, 


még mielőtt az ellenség megerő- 
södne — ellenkező esetben pedig 
gyorsan húzzunk utat az új épület- 
hez, hogy az erősítés mielőbb meg- 
érkezzen. (Ezt egyébként a szá- 
mítógép által vezérelt játékosok 
nem szokták 
erőltetni, tehát 
ha látjuk, hogy 
egy elbukott 
erődünkbe 
csak 1-2 kato- 
na szállásolta 
be magát, ak- 
kor azt akár 
azonnal vissza 
is hódíthatjuk.) 

Az előző 
részhez képest 
roppant kelle- 
mes újítás a 
katapult nemes 
intézménye. Ez 
köveket hajigál 
az ellenséges 
katonai  cél- 
pontokra (akár 
nyithatunk mel- 
lette egy kőbá- 
nyátis, hogy le- 
gyen mit hajigál- 
nia), és minden 
egyes találattal 
eggyel csökkenti a célpontban levő 
katonák számát. Egy ilyen kis 
kütyüvel tehát akár saját veszte- 
ség nélkül is elfoglalhatunk még egy 
erődöt is, mihelyt az utolsó védőt is 
agyondobáltuk. 

Hát ennyi. A fenti alapokon kívül 
a SETTLERS 2. tíz küldetésére nem 
tudok különösebb tanácsokkal 
szolgálni, elsősorban azért, mert a 
tesztpéldányon csak a tréning és 
az első scenario volt rajta. Gondo- 
lom sok dolog ismerős lesz már 
azoknak, akik az első résszel ját- 
szottak, de gondolni kellett az olyan 
szerencsétlenekre is, akik ebből a 
mókából kimaradtak. A játék 
összeségében nagyon cool, min- 
denképpen beszerzendő. Tömören 
ennyi a dícséretből, szóljunk inkább 
két apró hátrányról, amit esetleg a 
3. részbe beépíthetnének. A növek- 
vő birodalommal egyenes arányban 
lassul a játékmenet, tehát nem ár- 
tana egy olyan lehetőség, amivel az 
idő múlását lehetne gyorsítani. 
Ezenkívül elég marhaság, hogy egy 
kaszárnya elfoglalásakor leégnek 
a környező épületek, és minden 
építkezést újra kell kezdeni — sok- 
kal logikusabb lenne, ha szépen át- 
mennének a győztes tulajdonába. 
Várva a teljes verziót és remény- 
kedve a legjobbakban zárom sora- 
im: 
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RAM, 2xCD-ROM, SVGA kártya 
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Még mindig nem késő! 
Tedd próbára tudásodat! 





Szeretnél többet tudni a Win- 
dows!95 és Office"95 program- 
csomagokról? Hívd a 


Microsoft Szoftver Információt: 
2MSINFO (267-4636) 








COMP Minden, 


Intel Pentium 100MHz - cooler, 

256KB cache, 

8MB RAM, 

1,44MB floppy; 

ed] idei] B 

S3 Trio 64 PCI VGA kártya 1 MB RAM, i nunde j 
14" SAMTRON LR/NI COLOR SVGA lamin 
monitor (1024x768 0.28, LR, NI) 
Minitorony, 

102 gombos billentyűzet, 
GEAR mouse 
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Vásárlóink igénye szerint állítottuk össze ezt a konfigurációt, 
amely installálva megvásárolható üzleteinkben (kérjük telefo- 
náljon, hogy éppen van-e). Az ár MINDENT tartalmaz, ami a gép 
működéséhez szükséges - semmi trükk, semmi extra költség... 

A gép teljesrtménye maximálisan megfelel az intenziv irodai al- 
kalmazásokhoz is, és bővithető multimédia kiegészítésekkel (CD- 
ROM, hangkártya.stb.). Irodai munkához ajánljuk a (magyar nyel- 
vű) MS-Windows operációs rendszer és az MS-Office programcso- 
ci Mta eg a B 


Keresse árlistánkat az üzleteinkben. Megéri!" 


Árjegyzékünk lekérdezhető a FAX-BANK-ból: 180-8611/1477ít7f (Tone üzemmódban). 








ami a PC-be kell! 
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8.305,- Ft értékű könyv és újság teljes szöveganyaga 1 CD-n, 
mindössze 898,- Ft-ért (és előfizetéssel még ebből is kedvezményt adunk!) 
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FIGYELEM! Rendkívüli akció! Végső ki 
A CoV 18-51 újságsorozat, a CoV "93 
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Bővebb információ a 7. oldalon... 








